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сы - есть время пройти хотя бы Overclocked. Психо-триллер 14 
пару хитов, вышедших за послед- Герои Мани рнини 2Нашестено накромантоя. 
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радуют - хороших новых игр 
практически нет, а писать о пол- Collapse. Киев в руинах 36 
ном ацтое совсем не хочется. По- 


The CLUB, Добро пожаловать в клуб 42 
этому большую часть номера мы 
отдали проектам, которые дол- ‘The Crossing. Counter-Strike с сюжетом 46 
жны порадовать нас в будущем: Cell-0-fan = 
Collapse, The Club, Bionic Com- 
mando. Эти игры хоть и не обла- Железный Boom 
‘дают широкой известностью, но 

Мышь Logitech 69 50 
заслуживают самого присталь- 
ного внимания со стороны игро- Сшничка 
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сегодня-завтра, так что остается 
только ждать и шпилить в то, что Правда о кино. Взгляд с Изнанки 56 
есть. Но даже в такое затишье i 
мы все же нашли пару проектов, 


в которые стоит поиграть. O них Death Note: но подскажите, как вас зовут? 61 
читайте далее. 
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таких гр ме сущестиует; 3-4 — полный ацтой: 5-6 играть дла общего 
штия; 7-8 — ма любителя { вообще що; 9-10 — класемаи меда с маленькими 
р Обазательно хупито; 12 — нет елов. Такие мі 
устоввитеся стередтиль (например Hallie). 


Радостная новость для любителей по- 
гонять на военной технике 
в боевых условиях. Раз- 
работчики из 300040, в 
связи с окончанием пя- 
тилетнего договора с Dre- 
am Catcher о эксклю- 
зивных правах на 
‘распространение, ре- 
шили выложить од 
из самых известных 

своих игр в свободный 
доступ. Гюбальный 


носмосим "Universal Combat’, no коли- 
честву доступной для управления техники, переплюнул все версин 
Battlefield вместе взять» - здесь єсть космические корабли, самоле- 
ты, вертолеты, различная бронетехника и даже подводные лодки. При- 
чем ничто не мешает игроку выбраться из душной кабинки управления и 
подышать свежим воздухом, Geran по планете с штурмовой винтовой на- 
‘перевес. Конечно. отдавать на растерзание полную версию игры разработ- 
чики не захотели - в бесплатном варианте нет мультиплеера, зато одиноч- 
нью режимы совсем не тронуты и присутствуют в полном объеме. 


Вот очередной пример неприятия государственными структура 
ми компьютерных игр. В Бразилии запретили распространение 
сетевого тактического шутера “Counter-Strike” и одной из попу: 
лярнейших MMORPG — “EverQuest”, так как они вредны для 
граждан Бразилии. Судья штата МинасЖерайс, Карлос Альбер- 
то Симонеса, объяснил это решение так: "Эти игры подстрекают 
к нарушению порядка, подрывают законы и демократические 
устои, угрожают общественной безопасности”. Процесс изъятия 
вредных" игр уже приведен в действие - федеральное агент 
ство по защите прав потребителей, Procon, конфискуєт диски с 
играмииз магазинов и номпьютерных клубов штата Гояс. Проиг- 
норировавшим решение суда, грозит штраф размером около 
$3000 в день и принудительная ликвидация предприятия. 


Несмотря na то,что последняя изадвенчур о похождениях развратни- 
ка Ларри Лаффера ~ "Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude” с треском 
провалилась, не принеся своим создателям ожидаемой прибыли, было 
принято решение о произведении новой игры серии. Разработкой займется 
студия Теата7 Software, известная, как создатель культовых "Червячков". 


“Leisure Suit Larry: Вох Office Bust" будет выполнена в таком же ДУ 
графическом стиле как и предшественница, но разра- 
‘ботчики собираются учесть ошибки коллег из High > a 
Voltage Software. В основном это касается мини-игр % 


me 
— их прохождение станет не основной целью игры, а УМ, з я 
1 


частью побочных задані 
Главным гороем вновь станет Ларри Ловидж, который устромл- 
ся на студию своего дяди Ларри Лаффера чернорабочим. По- 
путно с привычной охотой за юбками он займется разгадкой 
тайн конкурентов по кинобизнесу, которые на станицах 
прессы высмеиваки студию его дяди. 
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начала 
версии 
ато: Tabula 


продажу 
MMORPG 
Rasa’ 
создателя серии игр Ultima проис 
ходит не в фентезийном среднее 
be, а Scifi будущем, что подра 
зумевает наличие новых техноло, 
гий, полетов на кораблях, встре- 
дружественными и враждебными 
инопланетными расами. К сожал 
нию, локализация игры включает 


только перевод сопроводительной 


Й 
документации, сама игра полно- 
стью на английском языке, Помимо 
‘обычной версии, в продаже досту: 
пен коллекционный набор, вклю- 
чающий письмо от генерала Брити: 
ша :), руководство пользователя, 
ноллекционную пластиковую карту 
активации, постер, бонусный диск 
с видеоматерналами, двусторон: 
ний плакат с картами локаций. 
краткий справочник бойца и ж: 
склюзивный внутриигровой кон 


Большая Огромная покупка 


Издательство THQ, решив укрепить свои пози 
ции на рынке ролевых игр приобрела студию Big, 
Huge Games. Эти разработчики более известны 
‘своими творениями в другом жанре - стратегий. 
Вихактиве серия “Rise of Nations”, аддон "Age of 
Empires 3: The Asian Dynasties” и адаптация на- 
стольной игры Catan для приставки Xbox 360. 
Однако на данный момент в недрах студии идет 


Настоящим новогодним подарком для игроков стал анонс фир- 
мой 1С долгожданного продолжения одной из самых неодноз 
начных ролевых игр, созданных на просторах СНГ. To, что мы еще 
раз вернемся в мрачный мир "Санитаров подземелий" не стало. 
неожиданностью — успешные продажи игры вдохновили разра: 
ботчиков, и они не раз намекали на возможный 
выпуск сиквела. К анонсу "Санитары подземелий 
2: В поисках черного квадрата” был обновлен сайт 
sanitars.games.1c.ru, на котором появилась инфор- 
мация о новом проекте. 


Сиквел продолжит сюжетную линию первой игры, 
но на этот раз все закручено вокруг нового главно- 
гогероя. Сержант Хартм: 
циалист по рукопашному бою и применению холод: 


‘дипломированный спе- 


ного и имперского оружия, Отличник боевой и по- 
питической подготовки. Разведывательно-дивер- 
сионная группа "Упырь” при вьісадке на планету 
"Матросская Тишина” состояла из четырёх курсан. 
тов под его командованием. Сержант Хартман сра- 
зу же исчез в неизвестном направлении, Кабан, главный герой 
первой части "Санитаров подземелий“, не смог обнаружить ни 
малейших намёнов на его местонахождение. В итого PAT "Упырь" 
была эвакуирована с планеты в составе четырёх человек, Харт 
ман же числился пропавшим без вести. 


В действительности же Хартман, будучи наиболее опытным и силь- 
ным бойцом группы, после высадки сумел избежать пленения и убе- 


работа над гран- 
диозным RPG 

проектом, 

вдохновите- 

лем которого является ведущий дизайнер “The 
Elder Scrolis 4: Oblivion", Кен Ролстон. Выход этой 
“темной лошадки" планируется на РС, Xbox 360 4 
PlayStation 3. 


БАМЕ$ 


жал от преследователей. Он некоторое время прятался в лесу; пита- 
ясь поднажным кормом, затем предпринялпопытну вернуться кпоса- 
‘дочной капсуле. Выяснилось, что в капсуле давным-давно никого нет, 
саму капсулу распиливают на запчасти странные люди в форме; по- 
хожей на полицейскую. Несмотря на все навыки Хартмана, люди за- 
метили его и решили взять в плен. Снова завязалась 
погоня, и на сей раз Хартмана выгнали из леса на OF 
крытую местность, в степь — чтобы у него было мень 
we шансов спрятаться. На границе леса и степи, на пу- 
ти Хартмана попалось нескольких неприметных се- 
рых ночек. Хартман промчался бы мимо, не обратив 
на них никакого внимания, однако когда он прибли- 
зилсякним на пару шагов, из кочек взметнулись голо- 
вы на тонких шеях но с огромными клювами, и друже 
но плюнули в сержанта канойто инопланетной гадо- 
стью. Лицо и руки, в местах на ноторые попала жид: 
‘ность, сразу онемели. За неснольно минут чувстви- 
тельности лишилась почти половина туловища, а за- 
теми нихючие конечности. Ещё через неноторое время 
Хартман потерял сознание и был схвачен. 


(Список технических изменений пока мал, хотя разработчики обеща- 
ют регулярно его подновлять. Действие будет происходить как на 
старых, так и на новых территориях. В качестве игрового движка 
используется усовершенствованный движок TheENgine - разра- 
ботчики обещают улучшить качество и разрешение текстур, а 
также качество моделей. Также всех персонажей снабдят техно- 
логией синхронизации мимики с речью во время диалогов. 


To play or not to play 


мира, среди пустынных 

олмов и безжизненных зо- 

ель, мрачной громадой стоит 
огда и мем он был по- 
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Издатель: "1С Ук 
н, не вепомнят даже ст 

ой и мудрей- 
ой нелюди, скры 
зающейся в г 

pax, Живу 
тельно маги - кланы и семь, 


дземных пеще- 
Городе неключи 
грозные колдуны и моло- 
Avie волшебники, Bod в 


Городе пропитано маги 
ей, под его фундамен 
Tom те 


т могучие маги: 
чесние потоки, а нолод. 
цы с магичесной энергией рос 
положенные во дворе каждо- 


В Городе всего оди» 
Закон - в его чертах за 
» любая см 


мчагив,_ напрацленн 


a На его, 
эзданны 


тражи зор- 


жителей, Грозные 
высшими магами. 
DART за исполнонием За: 
кона, бесшумно перемещая 
лю улицам Города. Tex, кто ос 
олится нарушить великий 
закон, ждёт жестоное наказ 
ние - смерть или осылка в 
ронт « ужасный мир, из кото 
рого не возвращаются, 


Однако это не останавливает 
юрных и самоуверенных: не: 


гическая жизнь Горо- 
да бы, 
вожных известием - вели, 


прервана тре 


кий клан Турм подозревается 
в многочисленн: 
черте Города’ 
магині Powe ическогс 
› себя дол 
очении суток 


вета не зе 
о ждать-е 
клан Турм 
ных, либ. 


задаст винов. | 
не пожертиуєт 
нескол зоими лучшими 
воинами м магами, все Турмы 
будут уничтожены. Ровно че 
рез сутки клан Турм дал свой 
ответ, Тех, кто совершал убий 
ства Не нашли, или не хотели 
искать, взамен, во мскупле 
ние своей вины. Турмы выд 


зи на поживу совету трі 


новцев — Стейгера-Ар- 
балетчика, Кагарв-Мол- 
нию и Мордока - Медвежьи 
плечи, Им предстояла ссылка 
в Крон — участь, что хуже са. 
мой смерти, Откуда взялись 
порталы в Крон, что это за мир 
и кто там живёт, знали только 
высшие маги, которые 
никому не раскрывали. 
своих секретов. Из 
Крона никто не воз 
вращался - в это 
Й чирможно было вой 
ти, но невозможно 
выйти, по крайней ме: 
ре, так думали многие 
Ходили легенды, что в 
Кроне обитают sory 
твенные маги, пром 
шие т войне нынеш 
им хозяевам Города, и 
что сами строители Города ве 
дут своє начало именно из 
Крона, Кам бы то ни было, нс 
тройке без вины виноватых 
Турмов предстояло вьеаснить 
их правоту на своєй собствен. 
ной шнуре. Именно так и начи. 
нается история Stranger, весё- 
ленькой РПГ от создателей 
игр серии Sudden Strike, 


От танков к магам 


Ma, резкий пореход FireGlow 
от танков: и самолётов Второй 
Мировой м и заклина 
ниям магического времени. 


Й лично меня слегка удивил 

Her, я зна 

‘огненного За так долго, 
‘девшие г Berne: 


ной тени, собираются оторс 


шить мир подобногс 
игрупиной, но одно дело знать 
и глядеть на скриншоть, м сов: 
сем другое - играть п 
вышедшую игру на Фэнтэзый. 
Особенно, если 
на выползла на 


еже 


учесть; что. 
большие прилавки огромного 
рыночного шоубизнеса рань 
ше, чем нещадно распиарен 
ный Sudden Strike в полном 
30, Наверное, очень сильно 

ропились файерговцы вы 
пустить, то хоть 
чтобы хоть скольно-то денег 
заработать, а то прибылей от 
своих неказистых поделок в 
виде несмольних аддонов к 
'Противостоянию 4", они не 
сильно то и много получили. В 
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То play ог not to play 


что Коды их игр 
уже давно стыре 
уршенно дру 
гие люди делают игры 
Противостояни 
лютно пругим знаком проидь 


ны, и 


‚ерии 


водителя. И что, 
ресное - получалось у эти] 
ров гораздо лучше 


й тинных разработчиков. 


Ho как бы то ни было - Stranger 
вышел, и давайт 
ствуем его стоя, сидя’ 
пивом -какможем м хотим, так 
и приветствуем Видно, что де 
пали этот закос под РПГ с боль 
ши желанием, но, к сожале 


попривет 


нню, с очень малыми финансо. 
выми и креативными возмож 
ностями, Размахнулись, как 

воритси широко, но сдох 

а полдороги. Вместо обешан: 
ной суперигры с уни 
системой магии м прокачки 
персонажа, мы получили пач 
ку хороших, свежих, но абсо 
лютно безграмотно оформлен 
ных идей, у которых нонцы не 
сходятся с началами. 


a Saas 
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должно 
было получиться 
нечто среднее межд 
убийцей Newer winter | 
Nights и охотником за 
головой Diablo. Что полу: 4 
ічилось ма практике, опи: ) 


сать словами трудно. Есть М 
чёткая, оформленн М 


виде занятных x 
микс-вставок, сю Й 
жетная линия, єсть М 
хорошо продуман 
ная история игро 
вого мира, єсть 
точное описами 


можностеи 

CHEMO, єсть гро 

мотная обучаю 

ya щая миссия, ес 

пецепособности 

юнитов, но главно- 

› - баланса, в 

нет. И это єє 

убивает. Подкаши 

ум валит с ног 

Все эти магические 

кристаллы, волшеб 

ные поля, возмож 
‘ность Ha 
нимать 


Hep 


кучу малу бойцов разных пле 
MOH и бегать ими шумной то 
пой, просто тупо меркнет пи 
ужасной системой боя 
trang 


Bee эти ходилки 
юлялки 


наискосок, и 


вкривь 


и вкось. когда вся ва 
ла не выд 


двухминутной схватки 


живает 
с двумя:тремя монстрами и ту 
» гибнет, а выбсами вруко 
е все вопр 
это вообще что-то. Нормаль, 
для наёма появля: 
0 с уровня третьего. 
но и они ситуацию почти не 
Плюс ко всему, в 
мере присутствует офигенный 
нок - ваши подопечные туп: 
когда 
реди стен и деревьев - BMe- 
то того, чтобы обойти прегра- 
ду, для них пара пустяков ут 
кнутся в неб бо! 
‘апывать до тех пор 


ашную решае 
ные бойць 


отся еде 


паса 


указьтаюте им путь 


и мирно пи 
пока в 
ме щелкните кнопкой мыши 
ещё раз. 


Ещё один бонус из списка не 

прапдавшихся надежд — м: 
бор спутников-монстров, ле 
тающих м ползающих, с воз 


„ожностью усадки на них вом. 
которые до 
жны стрелять м биться однс 


нов-варваров. 


временно с монстром союзни 
ком. Поначалу все вроде бы 
неплохо и резво, но когда де 
© доходит до боя, наступає: 
мрак - нормально показываю: 
себя исключительно всадни 
хинстрелки, рукопашники вер’ 
хом ма монстрах - это полный 
нонсенс и тормоз игрового 
прогресса. 
вообще, когда шпилишь в 
Stranger, после часа нгры no 
вишь себя на мысли, что инте 
роса к игре у тебя уже нет, что 
же залоги! 
и что в 
ой клашоєт соосём дру 
‘ло зжет даже 
wonowex 
Fea p06 
получ 


oman машин. 
Lene которого 
‚овольствие, г 
просто сыграть, отбыть, кі 
op. Не верни 
эльше, 


оворится, н 
читай 


Странный Stranger 


Продет 
ный шпилер, 


себе - ты не реаль 
читающий жу 


нал "Швиль”, в накачанный 


Стейгер-Арбалетчик | волею 
злого проведения сосланнын 
в Кронт на растерзание я can 
но знаю кого. У тебя есть куча 
кристаллов, несколько кило 
граммов железа м большой 
арбалет с бесконечным запа: 
сом стрел. Ваша первая м 
одинственная главная задача 
помочь какому-то племени с 
трудно выговариваемым наз. 
званием убить мага, разодето- 
то м раскрашенного как клоун. 
что засел в каменном, типа. 
храме, расположенном прямо 
по центру карты: Сказано 
сделано, нанимаем за пригор- 
шми ресурсов полдесятка жут 
кого вида дихарей племени 
ркимито плохо прорисован 
аблями м топорами 
ena здої 
очки ма 


рокачиваем им с 
вій (за своббдные 
стереть). и бредём ма Центр 
жарти, в repow 
сибе задіни" Перед обитали 
щем мага рек кинулись болото 
и топи, само собой населін: 
ные всякой кусающейся нечи 
стью, Но ведь с вами толпа м: 
бмников! Вы легко пройдіг 
зту жалкую Ape: раду! Как бы 
не так з вся вла доблестна 
армия погиоаєт в битве с 


огромными насекомыми - на 
емники медленно бьют, у них 
слабый демедж, и пром 
ются они слишмом уж 
плюс 60 здоровьем, пусть до- 
жо прокача 
ато, Вот 

лихай фтака в н 


хива- 


ный, у них плохо- 
зж и превращается 
дную тягомо 
тину = пошёл, нанял армию, 
потерил ©ё. убил какуюто 
часть враг брал трофем, 
выковал, в кузнице оружие, 
если нужно зошел 
опять, Bel потеря. 
собралостаюшихся. и, дорубив 
остатки насекомых, пробился, 
наконец, к святилищу мага, 


конечу 
вернулся, 


Вот начинается г 
у’цересное. каки всяки: 
ный злобе, маг ниногде не тво- 
риталью дела один с 

да толяа помощников. 

вас два варианта - уб 

или попытаться © самого 
убить маг». Если выберете пер 
вый вариант - можете на 
меру CNA - победить с ора 
ой нулевых наймников прок 
чанноко мага просто невозмож, 
но, поэтому в любом случае вы- 
бираєшь второй вариант, м со 


им acer 
гак что у 
ь вех, 


wana 


/ 


\ To play or not to play 


старт Mo. 
чишь мага. Вы. М 

но только тога. 

если твой CrBArEpR G2 
петчик прожаман на влад 
ние арбалетом, если бу 
дошь Nea на праго вру 
копашную, таже мочошь 
быть свободен. Вот то 
нов иитересное мин 

Толымо следуя с сам › 

го начала чётко 


новленному {{ 


валить его 


вершить уровень 
остальных случаях г 
возможно, © чём ртс 
Правильно, о плох 

игры и полной „доработки 
болышой мусорной кучи нюан 
сов, И это мгру убивает 


проработ 


Вместо вывода 


весёлое РПГ, с пучко 
идей, но є ужаєной их реали 
зацией, Весёлое в т 
что хочется плакать и смоять 
со, играя в этот экспериме! 
от Бгебіюм. 


‚вежих 


vie 5 
OG eae 


о Г weew.shpil.com 


anime-action 


Ко іания Gaijin Entertain: 
ment представляет, кон 
тора “Ронин Корпорэйшен” не 
протестует, а фирмочка "Му: 
чачос и Амигос Групп" вообще 
никакого отношения не имеет 
кигре OniBlade, стремительно 
вырвавшейся в большой мир. 


Разработчик: 
Gaijin Entertainment 


Haaren 


зво помахивая белыми 
стрингами главной 
горонни. А где- 

то рядом, в 
параллельном 
измерении, в 
‘столице Мосновии греме- 
ли салюты - первое 
серьёзное 
ственно-российское, 


отече 


рубильно-молотиль: 
ное аниме вышло, на. 

ых KONO, на постсовет 
У — ское пространство. Tov: 
” ное сказать - серьёзным 
рубо-аниме оно планирова: 
лось, и, скорее всего, разра. 
отчиками именно таким и 


А 


считается, однако таковым 


ФЕ 


>>. 


доспехов, и мечами, светлень- 
кая довочка с намёком на 
большеглазость ~ вот основ. 
ной залог планируемого фи- 
нансового успеха малышки 
‘ОниБлэйд. 


Но не буду слишком строгим 
игра у московских умель 
цов в любом случае вышла 
неплохой и забавной. Уве 
рен, 
шпиллер, она придётся 
вкусу и по цвету. 


то тебе, реальный мой 
и по 


Представь себе - малень- 
кая девочка-девушка с во: 
лосами цвета солнца до пят 
заплетёнными в три длин 
ных хвоста, вооружённая 
двумя ганблэйдами, не 
признающая фактически 
одежды, 
стальных поножей и нару 


никакой кроме 
чей, вкупе с супероткрьтьм 
купальным набором" клас 
сического белого цвета, по: 
неволе ввязывается в вели 
кую Битву сил Добра м Зла. 
офигенно космическую по 
своим масштабам, В поис 


ках древнего артефа 


таинственной 
сферы Тьмы, она пробира. 
ется в заброшенный город 
на мрачном острове, распо- 
ложенном где-то в забытой 
точке Земли. Именно там, в 


магической 


центре каменного круга, 
массивном алтаре полураз. 
рушенного храма она нахо. 
дит искомое - тёмный шар 
пульсирующей энергии, на 
который нельзя было смо: 
треть без содрогания. Одна 
ко девочка Ониблэйд не ис 
пугалась - с огромной радо: 
стью она двинулась к наход 
ке = на "чёрном" рынке ци: 
вилизованного и демонр: 
тического мира за подоб- 
ную штуку можно было от 
хватить очень и очень много 
денег. Но радость, радостью. 

не успев ступить и пары 
шагов, русская анимешка 
orpom: 
отлый Страж - полу 


замерла на месте 
ный Сі 
лев-получеловек, возник из 
перегородил 
своим мощным телом пу 

артефакту 
крепче стали и острее 6px 


ниоткуда, и 


ЕГО когти были 


твы, а огненные знергетиче: 


‘ские шары в любой момент 
готовы сорваться с его 


огромных ладоней. 


~ Уходи, смертная, - проревел 
Страж, - Этот артефакт со 
держит в себе огромную 
мощь тысячи мёртвых солнц. 
Эта сила не для людей. Эта 
сила погубит людей. 


Они. 
блэйд очаровательно улыбну. 


= Конечно-конечно. 


лась м опустила голову. - Я 
уже поняла, что зря соверши. 
ла долгий и трудный путь в по- 
исках Сферы Силы, Я сейчас 
просто развернусь и уйду. 

- Это будет разумно, - Страж 
оскалился, м отступил на шаг 
от сферы, полуприкрыв гла 
за. - Этот артефакт не для 
ой. Этот артефакт погубит 


- А вот это мы и проверим, 
Ониблэйд стремительно рва’ 
мулась вперёд, и прежде чем 
могучий Светлый Страж yo 
пел что-либо предпринять, в 
два прыжка оказалась возле 
Сферы Тёмной Силы и накры 
ла её ладонью. Тут же тело 
ани’девочки из Москвы све- 
ло конвульсиями и бросило 
на истёртый временем ка: 
менный пол храма. 


ee, 


Y tig 


2 
- Что ты наделала глупейшая 
из смертных?! ~ от гневного 
рёва стража казалось вот 
вот полностью рухнет полу 
разрушенный потолок nore: 
рянного храма. - Ты даже, не 
подозреваешь, КАКИЕ силы 
ты пробудила к жизни, ЧТО ты. 
впитала своим жалким тель. 
цем!! Теперь, 
проклятью вступить в силу. 
мне придётся уничтожить 


чтоб не дать 


твоё тело и долго очищать, 
твою душу! 


~ Как бы не так! - мощь пере- 
полняла тело Ониблэйд, она 
подняла её с каме! 
поставила в боевую стойку. - 
Тебе не забрать это. Я сама 
уничтожу тебя! 


х плити 


— Ты сама сделала свой вы 
бор, - коротко бросил Страж, 
и страшно зарычав, бросился 
на Ониблэйд. 


Такова завязка и суть сюжета 
игры OniBlade. Остальное - 
технические подробности. 


Московское ОНИ 


Пытаясь ничём не отличаться 
от своих восточных, не 
очень большеглазых кол- 


лег по игровому ремеслу! 


парни из Москвы постара: 


лись заклепать яр. 
кую и красивую 
игру, использующую 

большинство современ- 


ных графич 


ких наворотов. 
Получилось довольно непло- 


хо. Главная героиня прорисо- 


вана отлично, каждый шов её 


былых стрингов, каждая 


складка на них, каждый из 
тиб лезвия ганблейда и каж 
дый шнурок на армейском 
ботинке исполнены просто 
прекрасно. А как играет сол- 
нечный лучн 
же ОниБлэйды, как она кра- 
сиво замирает в воздухе, пе- 


стальном поно- 


ред тем, как нанести стреми. 


тельный удар по врагам, как 


разрывается на голове гад 
кого монстра выпушенный ей 
огненный шар, - это вообще 
разговор особый, Тут у меня 


только похвалы и хлопки в ла. 
доши - хоть где-то и когда-то 
разработчик 


подкачали. 
В кои-то веки 


А вот с анимешньм звуком в 
Москве слабо- | (р 

вато, я 6ы@ 
сказал - 


aes 


а BRS 


$: 


~<a www.shpil.com 


очень слабовато. Используя 
свой великий арсенал закли- 
наний и боевых приёмов, 
главная героиня издаёт всего 
один тип визга, а второй, ~ 
когда её бьют. Всё остальное 
- это иллюзия. Галлюцина: 
ция. Звуков больше нет. Ни 
тебе внятного стука ботиноч- 
ков по каменному полу, ни 
звуков бьющего о берег при- 
| боя, ни более-менее нормаль. 
ного озвучивания “ударных” 
моментов, Ничего нет. Bob за- 
менено шаблонами и штампа- 
ми - "кия“, и три прихлопа, "у: 
бух", и три притопа = финал. 
занавес, пожалуйста за вни- 
manne, Невесело смотреть на 
вас не товарищи нам вы мо- 
сковские. Зачем же обижать 
девочку. Анимешки же так ин- 
тересно кричат - это же их 
Фирменный звуковой стиль. А 
у вас его нет. Вы что, не люби- 
те аниме? 


также, само собой, никто не 
говорит об 
интеллек- 

те, си 
речь 
элек- 


x 


uke 
тронных мозгах твоих буду. 
щих оппонентов - как не гро- 
зились разработчики задать 
им индивидуальные линии 
поведения, как не обещали 
придумать что-то уникальное 
и свежее в действиях боссов, 
так ничего у них с места и HO 
сдвинулось. Маленькие мон- 
стрики прут на вас маленькой 
толпой, большие бегут боль- 
шой - все стараются зажать 
в угол, или брутально зада- 
вить мясом. Крылатые твари 
летают над головой, иногда 
пикируя на героиню, с целью 
ударить, призраки-приведе- 
ньй вовсю кастуют заклина- 
ние “магический круг или 
звезда”, не хило понижаю 
щий здоровье. В специаль- 
ном разделе бестиария чётко 
описываются все встречен- 
ные виды монстров и подска- 
зываются способы борьбы с 
ними — не одним словом бу- 
дет сказано - идёт обычная 
рутинная работа чистильщи- 
ка заброшенных улиц, Ничего 
уникального — если для унич- 
тожения, скажем, огненного 
элементаля, в арсенале Они- 
Блэйд не хватает заклин: 
ния-антипода, это не беда. 
Возвращаемся на предыду- 
щую локацию, смотрим коли- 
чество насчитанных бонусов. 
за порубленных и отстрелян- 


ных врагов, затем сравнива. 
ом его с ценой нужного за. 
клинания или умения, если не 
хватает, добиваем нужное 
количество, покупаем, м та- 
ким нехитрым образом про- 
ходим дальше. 


Для кого-то это может пока- 
заться весблым процессом, 
для кого-то просто забавным, 
алично для меня он оказался 
страшно нудным. Точно так 
же, как и процесс уничтоже- 
ния боссов уровней. 


А в остальном - про внутрен. 
ний технический мир анимо- 
сновсного пирога сказать 
‘особо нечего, а вот про его 
рубильный геймпелэй — 


Е: и _ 


Москва верит в Аниме 


Москва любит и понимает ВВ 
аниме, Москва пытается сде- 

nate классный anime-action. У 
Москвы это плохо получает. 
ся. И не потому, что в Москве 
сидит бездарный народ, не 
могущий палец о палец зало- № 
мать, нет, просто студию для 
воплощения своих кроатиффных 
идей коренные москвичи вы- 
брали нету; Это всё равно что 
"Исход из тузлета”....„ ой 
простите “Исход из Земли“, 


ар 


компании Parallax Art — ни ры 
ба, ни мясо, бить особо не хо- 
чется, но и смотреть на него в 
полный рост не можется. А 
всё почему? А всё потому, что 
| нете руки делали, не те голо- 
вы думали, не те мастера ма 
стерили. Взялся бы за разра- 
ботку этого многообещающе- 
го поначалу проекта кто-то 
помаститее и посерьбёзнее, 
глядишь, и урыли бы японцев 
россияне по самое саке. А так 
остаётся только Сайонара и 
Оригами — проект хоть и хо- 
рош, но на супер-класс не тя- 
нет, тем более что огрехов и 
ошибок в нём воз и полный 
тушканчик. 


По сути, что представляет со- 

бой геймплэй "Ониблзйд". 

Это бег по бесконечным ко- 
М ридорам и огромным залам, 
плавно переходящий в бес- 
компромиссное рубилово в 
этих самых декорациях. И 
причём не просто рубилово, 
а рубилово бессмыслени 
и порой слегка нудно-уто- 
мляющее. Когда пару часов 


просто тупо мочишь одинако- 
вых, бесконечньїх монстров 
без просвета на оригиналь- 
ность, то уже не спасают ни 
заклинания, ни спецприёмы, 
ни очередной прикольный 
‘сюжетный ролик между уров- 
інями, Становится просто гру- 
стно и тоскливо, И ты не ду. 
маешь уже ни о каких кри- 
сталлах, восполняющих ма- 
гическую и жизненную силы, 
ни про какие половинки ме- 
дальонов, существенно при- 
бавляющие бонусов, не раду- 
ешься или пугаешься очеред: 
ному огромному уродливому 
боссу. К огромному сожале- 
нию, парни из Gaijin Enterta- 
Inment совершенно не те лю- 
ди, которым нужно было pas: 
решать создавать подобного 
рода игру. Они же просто не 
могут сделать проект дей- 
ствительно высокого уровня. 
Как они умудрились не запо- 
роть данную шпилку, лично 
для меня просто удивитель- 
но. Аж страшно становится 
за будущее российского 
игрового шоу-бизнеса. 


+ www.prista 


ИГРОВЫЕ 
ПРИСТАВКИ 


Ата, тут вам и вяленькое об- 
новление бестиария, и отсут- 
ствие разнообразных краси- 
вых комбо, и глупо продуман 
ные миссииуровни. Всё то, 
что делает в принципе 
неплохую игру нес- 
равненно хуже, и нав- 
сегда клеймит еб 
липким про- 

тивным 
позором 
Хорошо хоть то, 

что в данном случае 
его можно смыть. 


Ну а, в общем и целом, подво- 
дя итоги, хочется сказат 
игра получилась неплохой, но 
и не сильно хороше! 
тливой, но не до конца проду- 
манной, весёлой, но не сов- 
сем интересной. Но блин, как 
не крути, это же первый СНГ- 
шный настоящий апіте-ас- 
tion. Как можно пройти мимо 
него? 


Квест 


психологический триллер 
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Издатель у нас: 
новый Диск 


Провью: "Шпилы" №9 200 
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То play ог not to play 


ентябре прошлого, 


Е 


превью об этой игре, предпо 


когда мы писа 


алось, что она получится 


интересной, атмосферной и 

порядок лучше всех сегод: 
няшних квестов. Что ж, House 
of Tales де 


вдала наши ожидания, пусть. 


ствительно опра- 


и не до конца. Забегая напе- 
ред, скажу, что практически 
все то, что обещали нам раз 
работчики, присутствует в 
Overclocked. Что-то изме 
ли, что-то убрали, что-то доба: 
вили, но в итоге перед нами 
именно та игра, которую и 06: 
ещали разработчики. 


Типа подзаголовок 


Мы, в роли доктора Дэвида 


МакНамары, приезжаем в 


Ныю-Йорк и с ливаемся 
в гостинице, За день до наше- 
го приезда в городе сл 

что-то странное: почти в. 

то же время в разных уго’ 
Нью-Йорка разгуливали пяте 
лютно голых 


ро аб подро- 


тков, имея при себе огне 
Так как Дз 


в обл: 


трельное оружие 
вид работае м пси. 


хнатрии, его пригласили в 


Нью-Йорк и назначили глав: 
ным по этому делу, Нам пред: 


тоит выяснить, что случилос 


с подростками м что повлияло 
на их столь странное поведе 

ние, Каждое утро мы просыпа. 
емся в своем номере и едем в 
больницу. Там работаем с мо- 
подыми людьми и вечером 

снова возвращаемся в гости. 
ницу. Ничего особен 
так ли? Ho тут Overclocked про- 
являет себя с совершенно дру 


цого, ме 


гой стороны. 


По прибытию в Нью-Йорк мы 
сразу же знакомимся с детек 
тивом Моррети. Он тоже ведет 
расследование по этому делу и 
на протяжении игры не раз 


| нам поможет, После этого Д» 


вид знакомится с доктором и 
медсестрой (больница забро- 
шена и на грани закрытия, по> 
тому это все, кто остался и. 
прим. автора). 
нам устраивают 


персонала 
‚скурсию пс 
больнице и представляют дела 
подростков. Мы изучаем бума 
и и приступаем к работе. По 
окончанию рабочего дня забе- 
гаем в барчик рядом с гостини: 
цей, чтобы немного выпить 
расслабиться. В баре знако- 
мимся еще с двумя людьми: 

рменом и местным алкого- 


ликом, который, судя по всему 


посещает 
этот | бар 
каждый день. 
После мы возвращаемся в го- 
стиницу, где нас ждет еще одно 
знакомство - с мистером 
Флинном, заведующим в этой 
самой гостинице. Поначалу не 
обращаешь на эти знакомства 
никакого внимания, но уже на 
следующий день вся обстанов: 
ка меняется. 
На протяжении абсолютно 
всей игры льет дождь, Кажд 
утро мы просыпаемся и под эт 
им проливным дождем идем к 
парому, моторый отвозит нас в 
больницу. Мало того, что уже 
из-за дождя нету никакого на: 
строения и желания работать, 
такеще и доктор с медсестрой 
кажутся очень подозритель 
ными. Им постоянно чтото не 
нравится, они ведут себя абсо- 
лютно по-хамски, В итоге, ра 
ий ди 
самым лучшим образом, и мы 


нь заканчивается не 


возвращаємс 
звоним своей жене Ким, у ко 
торой тоже нет настроения. 
Более того, она категорически 
отказывается разговаривать с 
нами и бросает трубку. После 
этого мы звоним своему хоро. 
шему другу Ингрему, ноу него 
нет времени на разговоры и 


он очень спешит. Настроение 
портится еще больше, и Дэвид 
решает пойти напиться. Прихо 
дим в бар, заказываем нес 
нольно бокалов виски, попут 
но общаясь с барменом о жиз 
ни. А в скорости возвращаем 
ся в номер и ложимся спать. 
Не повери 
интересно наблюдат 
вы, погружаясь в атмосферу 
игры, чувствуете себя в роли 
Дэвида. Вы ощущает 
живаєте, радуетесь или грус 
тите 


но за этим очень 
причем 


пере 


своего персонажа, за 
его жизнь. Дальше — больше. 
Чуть позже Ким звонит нам и 
говорит, что подает на развод, 
Мы срываемся и бросаем те 
лефон, разбивая стекло в но- 

pe. Мистер Флинн просит 
нас оплатить счет за прожива 
ние в номере, но наша карточ 
ка оказывается заблокиро 
ванной. Звоним в банк, pyre 
ечся, но ничего хорошего от 
них не слышим. С каждым 
днем дела становятся все ху 
же и хуже, и вы все это чув 
ствуото, вы сами нервничаєте. 
переживаето, не находите се 
бе места. Именно этим и це 
пляем Overclocked. 


Что касается нашей работы, то | 
мы бегаем по пяти палатам и 
пытаемся общаться с молодь 
ми людьми, Откровенно гово- 
ря, этот процесс нисколько не 
ересен, и местами даже на 
дает. Мы, как бы, собираю 
паззл из воспоминаний этих 
‘парней и девушек. В то время. 
когда подростки что-то вспоми 
мают, происходят флэшбеки, то 
есть возвращения в прошлое 
Bo время этих флзшбеков мы | 


З 


управляем подростками, тем 
самым, приближаясь к разгад- 
ко. И вот так каждый день мы 


мечемся по палатам. Дальше 


| события становятся все более 


| интереснее, обстановка нака’ 


ляется и происходит то, чего вы 
совершенно точно ждать не бу 
дете. Но, рассказав об этом. 
мы испортим вам впечатление 
отигры, 


Типа подзаголовок 


Недостатков у Overclocked то- 
же хватает. Так, авторы обеща’ 
ли нам большое количество 
трудных загадок и головоло 
мок, над которыми нам при 
дется задуматься, На деле же 
всем наоборот. He то, чтобы 
сложных загадок здесь не бы. 
ло, загадок просто нету вооб 
ще. На протяжении игры мне 
остретилась всего одна загад: 
ка, над ноторой я действитель- 
ю задумался. Она будет ждать. 
вас на самом последнем уров. 
не, за 10 минут до окончания 
игры. Все остальное время 
займет монорельсовый гейм 
плей, разветвлений в котором 
почти нот. Даже диалоги не 
влияют на события игры, Раз. 
работчики сказали, что вот в 
этом моменте буде 
чит — будет так. Никакой сво- 
боды выбора и действий, за 
нас уже все решили, нам оста’ 
ется лишь все выполнить, 


так, зна 


Учитывая то, что это квест, гра 
Фика здесь далеко не самая 
лучшая. Даже для квеста это 
както средне смотрится. Тек 
стуры размытыю, неноторые 
‘етали интерьеров и вовсе не 


доведены до ума. Выручает 
этой ситуации вполне прие 
мле 


я анимация, но и ее 


можно было сделать еще луч 
ше. Однако уже через час пс 
сле начала игры вы привыкне 
те к картинке и перестанете 


замечать недостатки. 


Вывод. У House of Tales получи 
лась хорошая игра, но не бо- 
лее того. Хорошей она являє 
ся только за счет своей атмо- 
сферы, 
ешься буквально с 


в которую погружа 
aMOrO на 

ana игры. Сюжет тоже очень 
интересный, его развитие не 
предсказуемо, и от игры слож 
но оторваться так и не дождав: 


шись окончания. Проходится 


| она быстро, но менее чем за 


20 часов (столько обещали 
разработчики). Многие спра: 
шивают, не напоминает ли 
игра Fahrenheit. Tax вот, отве 
чаем: “Her, не напоминает 
Абсолютно не напоминает. Но 
на Overclocked стоит обратить 
внимание, хотя бы потому. 1 

проект действительно ориги. 
нален, и такой завораживаю: 
щей атмосферы еще никогда в 
квестах не делали. 


Ян “Dexter” Одарченко 
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To play ог not to play 


Разработчик: 
АльфаКласс 


Издатель: "Одиссей! 


Они всегда 
возвращаются... + 


сть игры, которым ставят N 
мятники при жизни. Их вос 
хваляют, ими восхищаются. К 
сожалению, сегодняшняя на 
ша гостья к таковым не отн 

сится. Максимум, что с ней 
возможно сделать при жиз 
ни, так это похоронить зажи 


во в гробу из титанового 


сплава, | предварительно 
бив кол в грудь. На всякий 
пожарный 


Перваячасть сего шедевра по- 
радовала” нас в2008 году. На 
разработку “Герои |Мальгри. 
мии: Таинственный Мир Магии 
оздателей ушло долгих пять 
лет. На что они были потрачены 
на распивание всей компани. 
ей пива или в игру "догони меня 
кирпич” - неясно. Нет, у проек 
та могло бы быть светлое буду 
щее - в нем было много 
положительных сторон, а 
некоторые из аспектов пре 
восходили даже "Героев Меча 
и Магии“, Но вот реализация 
подкачала, [cencored) подкача- 
ла, Короче, хотели как лучше, а 
получилось нак всегда. 


Почемуто бытует среди раз 


4 


м, работчинов мнение, что чем 
больше всякого они в 
ігру напихают, тем кру 
че она будет. Это бы 

\ ла одна из про 
> блем | порвой 
"Мальгримин 

= зам было 

столько 

лишне 

гомо 


вайся. А еще многие думают. 
что чем скорее выпустить сик 
вел. тем популярнее он станет. 
Итого, прочущетвуйте ситуацию 

игра разраблтывалась харь 
ковчанами Пять лет м получи: 
лась ние плохой, а её продолже- 
ние = год. И каким жо оно дол 
жно быть, по-вашему? Есте- 


ственно, [cencored). 


Начнем с того, чем отличается 
сиквел от оригинала (кроме 


ния). Во-первь 


кампания но одна, их целых 
ДВЕ! Во-вторых, добавились 
три новые расы - зомбиро 
ванные, скелеты м призраки 
Первые - обычные люди, на 
которых повлияли недоброже: 
последователи 
Кашпировского. Вторые м 
третьи - порождения Тьмы 
Каждый из них живет ма сво- 
ей территории = мешки © ко: 
стями обитают ив кладбищах, 
а приведения кантуют 

стах темной силы. Каждая ро- 
са нелюдей имеет свою инди. 
видуальную экономику и вх 

обще Кучу особенностей, но 
слишком все это нагромаж 


лательные 


денно. Игру делали из расчета 
на хардкорщинов, но пол; 


SS SST 
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ар 


лась так, что им она будет не 
интересна, а обычные гейме- 
ры поиграют десять минут и 
пойдут скитаться по квартире 
в поисках стула, веревки и 
мыла. 


Интерфейс немного облегчи 
ли, но он все равно остается 


Й забит огромным количе 


ством хлама. Графика не 
слишком похорошела (если 
вообще похорошела), но кар- 

такие аляповаты и 


прежнему не впечатляет. A 
ще убило - так это 
монстров 


нарий “М. 
не наст 


Пошаговая стратегия 
ими (сорта !оз. сот 


Разработчик: 
Provox Multimedia 
норе hie 
Издатель: АкеНа 
мнукакеїа сот 
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Как Орды 
землю воевали 


Ничто не предвещало беды. 
была пятница, тринадцатое. 

емли царит тишь м благо: 
дать - юркие пассажирские 
катера мельтешат у поса: 
дочного Tpana орбитального 
города-станции, брызгая в 
стороны снопами солнечных 
лучей, отраженных от свер: 
кающих пилотских кокпи 
тов. Вот из 
пешно появилась громада 


р дока нес 


звездного грузового кораб- 
ля Федерации Независимых 
Торговцев. Судя по отсут 
ствию краски на одном из 
бортов, он недавно побывал 
в объятьях метеоритного 
шторма м заходил залатать 
дыры. Невнимательный пи 
лот легкого скутера чуть не 
врезался в антенну дальней 
связи грузовоза, в послед 
ний момент вильнув в сторо 
ну частных посадочных пло 
щадок. Автоматика гиганта 
запоздало пшикнула возду 


хом из боковых дюз, из-за 
чего тот слегка задел люк 
дока задними стабилизато- 
рами. Ни крупная дрожь кор 
пуса, пока корректирова 
лось положение станции, ни 
тревожный гудок, раздавав: 
шийся через каждые две се 
кундь в наблюдательской 
рубке, не могли пробиться 
сквозь глубокий сон дежур- 
ного офицера орбитальной 
безопасности Темы Однока: 
мушкина. За свои двадцать 
лет выслуги он не раз вы 
держивал испытание сире: 
ной, и не проснулся даже 
когда три года назад один 
из "Звездных Искателей 

не желая платить за ремон: 
и топливо, стартовал, не от 
дав швартовы, Тогда ещ 

три уровня станции без об- 
шивки остались 


рожь корпуса усилилась, к 
гудку добавилась пара раз 
ноголосых сирен. Сигналь- 
ный пульт занграл всеми от. 
тенками красного цве" 


нализируя © возникшей 
опасности, Тема заворочал 
ся во сне, проигрывая битву 
внешним раздражителям. Но 
следующая плазменная ра 

га угодила прямо в колпак 
наблюдательной рубки, не 
дав офицеру опозорить Myr 


дир. 


Примерно так можно опи: 
сать завязку сюжета перво- 
го компайна в этой игре. 
Космическая держава Доми: 
нион, основанная воин 
ственной расой Орд, реши 
ла, что земляне чересчур 
мягки и гуманны, и постано- 
вила всех 
Блицкриг в тыл Земного Во- 
енного Директората позво- 


их уничтожить 


лил ордам ошеломить зе. 
млян уничтожением колыбе: 
ли их цивилизации - Земли. 
Ho не все представители на: 
шей расы забились после 
этого по углам, Брюс, наш 
Альтер-эго, решил отомстить. 
Доминиону и уничтожить все 
их военные базы и планеты. 


Причем, 
ет сде 
против кос 
рять, чрезвычайно опа: 
дсказуем 


южет Spaceforce Captains 
включает в себя не только 
ичтоже 
После 
иссий за 
Директор: 
ійн, освещающий собы 
тия с другой стороны - нам 
предложат сыграть за силы 
Доминиона. А по окончании 
разгрома Земных войск нам 
надо будет сразиться за 
третью сторону кон 
Штаты Алреай, объединяк 
щие семь рас. Накопив опыт 
мирного ществовання 
они решили превратить га 
лактику, котла постоянно 
разгорающихся и гаснущих 
мире и согла 


ет 


рать две дестабилизирую 
щие силы - Ордов и Землян. 
Моя станция — 

мой замок 


те ски игра является 
ссической | пошаговой 
тратегией. Причем не npc 
классической, а факти 
ким клоном Негое 


and Magic 3 в Koc 


ным пятой 
Героев” 


о замков мы разв 

космич станции. 
устанавливая защитные поля 
и оборонные турели. Кора 


бельные доки, выпускающие 


различні 
войск в "Героях 
шать, а устаревшие 
модернизировать до боле 
новых версий при следую 
щем посещении героем ва 


шей станции, 


Магию в Spaceforce Сар!» 
in нили технологии 
На станции можно строить и 
развивать исследователь: 
ские лаборатории, которые 
оответстве ‚дут в 
авать те гии все б 
высокого уровня. Если 
достаточно мин! 
линаний тупно 
го сразу после постройки 
нового уровня лаборато 
рии, то можно увеличить их 
количество, докупив пару 


ами технологии, как и м. 
гия в "Героях", д наче 
ро. 


т ажжие 


та 


й 


NS ити 91 


Здесь должна была быть страница с 
текстом, но релизер выкинул 
половину страниц. Не только 
рекламу, но и некоторые текстовые. 


Если у вас есть журнал для 
сканирования, свяжитесь 
пожалуйста в треде 


https://www.old-games.ru/forum/threads/starye-kompjuternye-igrovye-zhurnaly.31874/ 


фабрики и заводы, выраба 
тывающие нужные для ра: 
звития станций ресурсы, а 
также заброшенные крейсе- 
ры со строительными мате: 
риалами на борту, охраняє 
мые отрядами автоматиче- 
ских дронов. 


Прохождение карт было бы 
интересней, если бы они бы 
ли "двухэтажными", с анало 
гами подземелий. Но здесь у 
разработчиков закончилась 
фантазия, и все карты оста 


лись одноэтажными, 


Из режимов игры, помимо 
кампайнов, открыт только 
скирмиш, количество досту 
пных карт в котором не дотя 
гиваєт даже до тридцати 
штук. Мультиплеер, декла 
рируемый разработчиками 
на сайте игры, должен по- 
явиться только после выпу 
ска патча, поднимающего 
версию игры до 1.4. К coma: 

4 лению, девелоперы скрыва. 


ют, какие именно режимы 
многопользовательской 
игры будут доступны после 
этого обновления. Честно 
говоря, Spaceforce Captains 
сильно выиграли бы, имей 
они hot-seat. Вместе с до: 
бавлением мультиплеера 
разработчики обещают ис 
править все ошибки, вь'яв: 
ленные пользователями. А 
их выявлено немало. Явно 
видно - продукт поступил м: 
прилавки сырым, Обидно, 
что у девелоперов уже вхо- 
дит в привычку проводить 
‘бета-тестирование игр "в по: 
ле" на обычных покупа 
толях 


Из недопереваренного 


Конечно, у Spaceforce Capta- 
Ins много недостатков, и ос 
новная их часть CORINA с TOM, 
что игра была попросту не го- 
това к выходу в продажу. Раз: 
работчикам стоило вы 


пустить проект на 


пару месяцев позже обещан: 
ного срока, тщательно проте- 
тировав ее и добавив мульт 
иплеер. В целом игра непло- 
хо смотрится на фоне отсут 
ствия новых проектов в жан: 
pe TBS: "На безрыбье и рак - 
рыба". Но мы все же реко- 
мендуем перед покупкой 
игры дождаться выхода пер- 
вого патча, А тем, кому сов: 
сем уж невтерпеж - не увле- 
каться прохождением ком: 
пайна, а сконцентрироваться 
на скирмише, так как сей 
вы между ориги. 
нальной м пат 
ченой игрой, бу 
‘дут несовмести: 
мы. 


Р 
www.shpilicom @ З 


СТА или Первая из ГТА 


Вообще-то СТА, что расшифро- 
вьіваєтся как Grand Theft Auto, 
очень сильно напоминала СТА: 
San Andreas. Только разреше- 
ние поменьше, графика под 
вухмернее, да камера сверху 
‘смотрит. А еще в GTA не было 
сюжета, Был только набор мис 
сий и куча способов зарабо 
тать денег. Деньги давали 
практически за все; за мер 
твых пешеходов, выполненные 
миссии, проданные и угнаннье 
машины, а переход из одного 
города в другой, коих в игре 
три: Liberty City, Viee City и San 
Androas (нигде не слышали?:), 
происходил, ногда игрок наби: 
pan нужную сумму денег. Все 
просто, как все гениальное. 


Геймеры приняли игру на ура! 
несмотря на нехорошую (даже по. 
тем временам) грфику и парали- 
зованную анимацию. Ведь в на- 
ших руках была полная свобода. 
действий, не ограниченных сю- 
жетными ходами, а огромный го- 
род, отлично подобранный саунд. 
треки, нонечно, море КРОВИЩИ 
сделали свое дело - GTA приш 
ласьгеймерам по вкусу; Все нача: 
ли ждать продолжения. 


СТА 1969; London 
или Первый Аддон 


И вот DMA Design выпускает 
в свет Оффициальный Аддон 
к Игре GTA — СТА 1969: Lon: 
don, Это была все та же GTA, 
помимо несколько HO: 

НО действие проходило в Now 
none 70-х с Биг Беном, Твузром 
и Трафальгарской площадью: 
НО миссии стали сложнее и 
интереснее 

НО графика на порядок похо- 
рошела; 

НО машин и оружия стало в 
разы больше; 

НО, кто бы сомневался, KPO: 
ВИЩИ стало еще больше, чем 
машин, оружия и миссий вме- 
сте взятых 


Хороший, в общем-то, аддон 
получился. 


СТАИ 

или Наконец-то Сиквел! 
'Наконецето сиквел", ~ дума 
геймер, бережно беря из рук 
продавца диск. 


Hy, еще чуть-чуть. 
Tan геймер, наблюдая за по- 
лоской установки игры. 


* ~ бормо- 


“Bo, ***, облом!" - закричал 
геймер после получаса игры 
в новенькую GTA II. А все по- 
тому, что ничего новенького в 
новенькой игрушке не было. 
Просто не было, Был большой 
город, были миссин м деньги, 
были пушки и КРОВИЩА, но 
нового-то ничего не было! 
Все та ме корявая графика, 
парализованная анимация и 
сложное управление. 


Вот прошел геймер "оче- 
редную стрелялку” и 
сел проходить по деся- 
тому разу любимый 
DOOM. 


Ана самом де- 
ле... А на са. 

мом деле, 

игре была одна 
новенькая и ин. 

тересная фича - 

зто | несколько 

злых враждующих 

банд. Можно было ЇМ 
присоединиться к 
одной из них и вести ее 

к победе!! Захватить го 
род. потом страну и устро- 
ить массовое КРОВИЩЕ: 
пролитие!! Увлекся я 


чтото... К сожалению, 


эту фичу никто не оценил по 
достоинству; и игра осталась, 
в памяти игроков как серень: 
кий сиквел яркой и классной 


GTA. Обидно: 


GTA Ш или Вот и Мы в 30! 


А эта часть игры, в отличии от 
второй, не оставила равнс 
душным ни одного, кто хоть 
раз играл в СТА. Для начала 
зто бмл уже не малобюджет 
ный проект компании ОМА 
Design, а дорогущая совме 
стная работа корпораций 
Rockstar и Tako-two, что, не 

сомненно, сказалось и на 


естве игры, 


Наконецто игра пе 
решла на 3D дви 
жок. причем 
очень неплохой, 
‘особенно по то- 

му времени, 
Следова 

тельно, ка 

чество гра. 

фики и удоб 

ство управле 

ния возросли во 
много раз. Тепорь 
протеже представля 


ет собой не чело- 


вечка, состоящего из десяти 
пинселей, а матерого бандюгу, 
красиво вышвыривающего за. 
зевавшихся водителей, и скру: 
чивающего хитрые комбина: 
ции из пальцев все тем же ту 
пящим водителям. Да м прохо- 
жиє похорошели = после 
встречи с главным героем они 
не напоминают больше муху на 
стекле автомобиля, а вполне 
реалис 
луже КРОВИЩИ, вызывая од: 


новременно жалость, страх и 


іно лежат на земле в 


уважение к разработчикам. 
Как вы поняли, управление 
стало. на порядок удобнее и 
приятнее. Теперь геймеры не 
блудили часами по переулкам. 
города (кстати, по имени Li 
berty City), пытаясь отыскать, 
нужную точку, ведь трехмер- 
ный город запоминался уже 


после десятка миссий 


И к тому же, геймеры получи: 
ли еще больше свободы! Te 
перь B городе можно не толь 
ко бить, давить и убивать 
прохожих, угонять машины и 
убегать от хранителей поряд: 
ка, но и работать ма обще’ 
ственно полезных службах. 


таксистом, водителем "ско 


рой", пожарником и даже по- 

цойским. А еще специаль- 
но для кровожадных манья. 
ков появилась возможность. 
выйти на улицу с огромным 
арсеналом оружия напере 
вес и устроить трехмерную 
кровавую бойню с кучами 
гильз, полицаями и, конечно. 
морем КРОВИЩИ! А для ма. 
мьяков другой направленно- 
сти была реализована воз- 
можность пообщаться с пред: 
ставительницами др 
шей профессии. 
— по love, honey 


Мо money 
— говорят 
они, и садятся к ге 

Думаю, 
интерфейс общения с ни: 


рою в машину. 


ми описывать излишне. 


Ну; а в-четвертых, сюжет! 
Игра рассказывает о похож 
дениях бандита, пойманного 
при ограблении банка и чу 
дом избежавшего тюрьмы. 
Теперь он связался с местной 
преступностью, м пробивает 
себе путь наверх, к верхушке 
криминального мира. 


Кстати; в игре так же 
присутствуют проти 
воборствующие бан 


ды, которые меняют 


Свое отношение к герою от 
нейтрального до страшной 
ненависти и мстительной 
мети. 


Короче, GTA ПІ совершило 
прорыв. Прорыв от двухмер- 
ных уродцев_до трехмерных 
‘бандитов, от запутанных ла- 
биринтов до красивого горо- 
да. от посредственной арка. 
ды до симулятора бандита с 
чками, деньгами, стволами 
, конечно, КРОВИЩЕЙ! 


GTA: Vice City 
или Из Нью-Йорка 
Прямиком на Майами 


И вот на больших экр: 
(17", примерно) появилась 
следующая часть "Великого 
Автоугонщика”. И тут нача. 
лись расхождение во взгля: 
‘дах разных геймеров. Одни 
крича- 


ах 


ли, что 
это СТА 
4, другие - что 
это GTA 3:Vice 
City, нуа 
еще 
третьи, 
ориги 
налы, 
кричали, 
что УС 
масштаб 
ный an: 
дон к GTA 
т. На са. 
Mom деле. 
полное наз 
вание игры 
звучит GTA: У 
се City. Ине GTAIV 
ине ОТА И: УС. Впрочем. 


это вторая 
GTA Ill. Hy, это вопросы для 
ярых фанатов серии, так что 
оставим эту тему форумам :) 


часть трилогии 


В этот раз никаких особен 
ных нововведений в игре не 
появилось, ибо разработчи: 
ки посвятили себя не рево- 
люционным изменениям, а 
проработке геймплея. Дей- 
ствие переместилось в Vice 
City (еще один неразрешен: 
ный вопрос - как это назва: 


ние переводится?), прооб- 
разом которого, кстати, по- 
служило реальное место 

Майами, атмосфера которо- 
го присутствует буквально 
везде - от пляжа на берегу 
моря и дотрущоб, где живут 
страшные бандиты. Вот в та. 
ком курортном духе пройдет 
игра. Но жить на курорте 

не значит расслабляться! У 
Томми Верчетти (у главгера 
есть ИМЯ!) постоянно по- 
является работа 
которую, он получает день: 
ги и повышает положение в 


выполняя 


криминальном обществе. 


Атмосферности и красоты до- 
бавляют и средства верше- 
ния беззакония героем. Ав- 
топарк стал заметно богаче, 
появилась возможность ру 
лить большим количеством 
автомашин, мотоциклов (1). 
катеров, и прочих летатель: 
ных средств. Оружия, по 
сравнению с предыдущими 
играми серии, тоже стало на 
порядок больше. Ну и, конеч: 
но же, КРОВИЩИ стало еще 
больше, ведь в игре появи: 
лась великолепная много- 


Функциональная | шести 


стволка! 


В основном; GTA: Vice Clty 
удивила игроков не столько 
технологичными инновация: 
ми, сколько идеальной ат 
мосферой и геймплеем, Но 
и этого не хватило фанатам! 
Их стараниями СТА: УС ста: 
платформой для созда. 
ния многочисленных модов, 


в которых Томми не только 
заставляли рулить новыми 
средства 
ми, но и знакомили его с HO: 


транспортными 


выми интересными места 


ми, 


ыдавали ему новое 
обучали 


трюкам и даже 


оружие, новым 
заставили 
воевать с ордами крово 
жадньх зомби. Так что кро: 
ме злых элодеев и мирных 
Томми Верчетти 
уничтожил еще и немало 


прохожих, 


зомбей. Вот, какая популяр- 
ная игра эта GTA: Vice City 


получилась, 


GTA: San Andreas или 
Скажи Расизму “Her! 


И вот последняя часть трило- 
тим GTA №! 
удивление геймеров, когда 


Каково же было 


они узнали, что придется нам 
афроамери: 
канца, да еще из классич 


играть за нег. 


ского американского гетто. 


Итак, нашего афроамерикан- 
ского героя зовут Карл Джон: 
сон, Си-Дмей для друзей. По- 


сле смерти младшего 
брата Карл уехал из родно- 
го гетто, решив навсегда за 


вязать с преступностью и на 
чать новую жизнь. Но, узнав 
о смерти матери, возвраща’ 
ется домой. Тут на него обра- 
щают внимание два продаж. 
ных копа Тенпенни и Пуласки. 
да его родная банда Orange 
Grove Families с улицы Groove 
Street (кстати, ходят в зеле- 
ном 


)) теряет влиятельность 
в городе. Тут нам и предстоит 
помогать друзьям и род: 
ственникам, исправлять по’ 
ложение и спасать свою ж 
изнь. 


Ну а от предыдущих игр серии 
San Andreas отличается так, 
как GTA І от GTA |: Правда, 
3D, оно м в Африке 30, но все 
же... 


Полная свобода действий! 
Теперь появилось множество 
зданий, куда можно забре- 
сти, бары, рестораны, парик 
махерские, татуировочные, 
офисы и букменерскиє кон 
торь! Герой может сделать 
себе прическу или татуиров- 
ку ло собственному mena: 
нию; Помимо выполнения 
миссий, можно участвовать в 
жизни банды: рисовать граф- 
фити, захватывать чужие 
территории, помогать Gpa- 
тьям. 


Любители Барби, возрадуй- 
тесь! Теперь Карла можно 
одевать множеством разных 
способов, каждая деталь 
одежды покупается отдель- 
но, Хочешь, оденься в каму- 


Фляж, хочешь - бегай в се- 
мейках в сердечко! :) 


RPG елементы! Теперь у 
Джонсона появился ряд пара 
метров, которые можно улуч- 
шать, прокачивая их по мере 
прохождения игры! Теперь у 
нас есть выбор — играть за 
толетого гонщика или за на- 
качанного боксера - все в 
ваших руках! 


Ha территории Сан Андреаса 
существует несколько банд, 
которые по-разному относят 
ся к Си-Джею и к его банде. 
Это: Orange Grove Family - 
родная банда Карла, Ballas - 
главный противник бгосмов, 
ненавидит их всей душой и 
сердцем. И есть еще две бан. 
ды, отношение которых не та- 
кое враждебное: латиносы 
Varios Los Aztecas, злобные 
борцы с наркотиками, глава 
банды встречается с сестрой 
Карла, м Los Santos Vagos - 
еще патиносы, злостные вра: 
ги “Ацтеков”, распространя. 
ют крэк. В Сан Фиерро функ: 
ционируют абсолютно пас- 
сивные по отношению K ге 
рою банды, враждующие 
между собой, это испанцы 
San Fierro Віа и японцы Ти- 
ads, враждующие с вьетнам, 
скими Da Nang Boys. Ну а в 
Лас Вентурасе, городе-кази- 
но, функционируют несколь- 
ко мафиозных семей, чьи 
разборки в основном чисто 
внутренние, хотя нередко 
страдают и простые люди. 


Вот в таком штате и предсто- 
ит нам жить... По ходу карье- 


ры Карл встретит много инте] 
ресных личностой: растама- 
на Райдера, жестокую феми- 
нистну Каталину, престарело- 
го хиппи дедушку Правду, 
слепого гонщика и предводи- 
теля Триад Вузи My, ну м фа- 
ната номиксов Зеро. 


С такой разнообразной тусов-. 
кой и предстоит работать игро-. 
ку. Нуарасистам тут делать не- 
чего... Афроамериканцы, ла- 
тиноамериканцы, азиаты и бе- 
лые ~ полный набор для счаст- 
ливой гангстерской жизни. 


Кстати о музыке. Как не слож- 
но догадаться, больше всего, 
популярен среди друзей Кар- 
ла рэп. И даже если эта куль- 
тура чужда тебе, после игры 
GTA: San Andreas ты еще 
долго будешь здоро- 
ваться с друзьями не 
иначе как Yo, поті 
Wassup, man?! 


Итоги или Ну что ж... 


За десять лет ГТА проделал 
путь от симулятора уродца с 
пушкой до великолепного си: 
мулятора da gangsta вот. 
И, как ни сложно догадаться, 
кто-то играл в нее все десять 
лет, кто-то начал энакомство 
с игрой с третьей части, ну а 
кто-то прочитает эту статью и 
подумает, а что, может по- 
пробовать поиграть?., На- 
верное, среди геймеров не 
будет человека, который не 
оценит хоть что-то в какой-то 
из игр серии. И напоследок: 
не повторяйте это дома! Yo, 
homiestt 


Разработчик: 
GRIN 


Издатель: Capcom 


чи 
сленные ва 

риации игр 

"на тему..." полу. 

чаются либо малоинтересны 
ми, либо вовсе неинтересны 
ми. Как показал прошедший 
хорошие игры удалось. 


\ 98 м 15) 2008 = у т 


создать таким компаниям-ги. 
гантам, как Crytek, Infinity 
Ward, Valve, Epic Games, 
CD Project Red и 
некоторым 

другим. В 

новом же 

году у 


всех шансы равны, м каждый 
старается сделать что-то со- 
новое и ориги 
Разработчики из 
тудии GRIN вместе с компа 
нией Сарсот решили посту 
пить хитрее: не придумывать 
что-то свое, а сделать ри 
мейк на игру Bionic Comman- 
чо. Со времен выхода игры 
прошло ни много, ни мало - 


ршенно 


нальног. 


цельх 20 лет. Віопіс 
mando 1988 года ни 
тенциально новым не отли 


Com 


чался от игр того врем 
вместо возможности героя 
зда 
ниям в игре, разработчики 


прыгать и скакать по 


приделали ему бионическую 
руку, с помощью которой он и 
перемещался по уровням, Те: 
перь же под руководством 
людей, ответственных за вы 
ход Ghost Recon: Advances 
Warfighter, создается Bionic 
Commando 2008 года (назва: 
ние игры разработчики ре 
шили не трогать, и оставили 
точно таким же, как и двад 
цать лет назад). 

Осудить и извиниться 
События игры начинаются 
спустя 10 лет после оконча 
ния первого Bionic Comman 
do, Нашего главного героя 
(который напоминает и Тар 


м по- Й 


зана, и Человека-Паука cpa 
зу) зовут Ната 
не единственный биониче: 
ский человек, Вместе с ним 
зботает целая команда био- 
ников, помогающая спасать 
мир от негодяев. Так вот, спу 
стя 10 лет правительство Wi: 
одит биоников слишком 
опасными для основной mac: 
сы населения, считает, что с 
ними трудно справиться и их 
тяжело контролировать. Био. 
ники, конечно же, в недоуме- 
нии; мол, как так, мы спас: 
ем вам мир, а вы вот так вот 
эгоистично к нам относитесь. 
После этого они просто ра: 
зворачиваются и исчезают 
из города, Но только не На 
тан, Он умудрился вляпаться 
в серьезное дело. Сам того 
не ожидая, он раскрыл пра 
вительственный секрет, по. 
сле чего власти его осудили и 
посадили в тюрьму со сроком 
лишения свободы на 3 года. 
По прошествии этих трех лет 
нашего героя должно было 
ждать смертельное наказа 
ние, но внезапно ход собы 
тий изменился. Как оказа 
лось, бионики не просто 
ушли из города, они объеди 
нились и создали подполь- 
ную организацию. И через 
три года. 


как раз в 
решили напасть на город. 
Причем намеренья у них ока 
зались довольно серьезные: 
город был полностью разру. 
шен и превращен в безликие 
руины, в придачу ко всему 
бионики организовали вы 
брос тонсических и ядерных 
веществ в атмосферу. Что в 
такой ситуации обязано 
предпринять государство? 
Правильно, прикинуться ду 
рачками, извиниться перед 
Натаном, которого только что 
должны были казнить, и по- 
просить у него помощи. У На 
тана, в свою очередь, есть 
два выбора: присоединиться 
к армии бионических солдат 
и разрушить город до конца, 
или же принять просьбу госу. 
дарства по защите города. 
Недолго думая, он выбирает 
последнее... 


Разрушенный 
Ascension City 


этого момента мы и всту- 
паем в игру. После продолок 
бноников, разрушенный As. 
cension City напоминает no 
стапокалиптический кибер 
панковский город 


Кругом развалины, повсюду 
разбросаны груды метало 
лома, большинство зданий 
еле стоят на месте, даже зе 
мля под ногами грозит об 
валиться - вот как по- 
старались бывшие 
друзья Натана. Нам 
же предстоит пре. 
кратить все это бе- 
зобразие и вразу- 
мить разбушевав- 
шихся биоников. 
Как и в Bionic 
Commando 1988 
года, основной 
упор разработчи: 
ки делают на био- 
ническую руку На: 

а. Как они сами 
утверждают, практиче: 
ски весь геймплей игры 
будет построен на исполь 
зовании и взаимодействии с 
миром бионической руки 
Прежде всего, эта рука вы 
ступает в каче 
стве перемещ 
ния по игро 
вому миру. 
Подобно вы, 
шеупомяну- 
тым Тарзану и 
Человеку: 


| 


ЧИННИМ 
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Пауку, Натан летает no игро- 
вым локациям на веревк 

выпускаемой из биониче 
ской руки. Ходьба в Віопіс 
Commando тоже присутству. 
ет, однако большую часть 
игры нам придется провести 
в прыжках и перемещениях 
с помощью веревки. Уце 
питься можно абсолютно за. 
любой выступ, который по- 
падется в поле зрения. В от 
личие от того же Spider-Man, 
Натан но обладает возмож 
ностью автоматически пу 
скать веревку, все придется 
делать самому. Если в Чело- 
вене-Пауке можно было на 
жать клавишу, и в необходи 
мый момент он сам пускал 
паутину, то в Bionic Comman: 
do нужно будет глядеть в 
оба, чтобы не пропустить 
возможные выступы. Кроме. 
того, необходимо понимать. 
что если вы зацепитесь з: 

автомобиль, 
обрыве, то он не останется 


стоящий на 


стоять на месте, как вкопан. 
ный, а под силой тяжести 
начнет смещаться, м в итоге 
свалится в пропасть. Oxpy: 
жение абсолютно интерак 
тивно, поэтому необходимо 


учитывать возможные по 
следствия от своих дей: 


ствий. 


Кроме того, бионическа рука 

отличное оружие как ближ 
него, так и дальнего боя 
Если с ближним боем все 
предельно ясно, то с дальним 
необходимо разъяснить. Так 
как взаимодействовать мож, 
но практически с любыми 
объектами в игре, то с помо 
щью веревки вы можете 
схватить какой-нибудь бочо 
нок или контейнер, или, что 
еще лучше, огромный кусок 
плиты, и с размаху запустить 
го в противника, Причем ра: 
‘ботает этот прием не как гра 
випушка из Half-Life 2 (притя. 
гивает предмет и с силой от 
талкивает), а так, как это 
происходит в реальности: Ha 
тан хватает предмет, отводит 
руку за спину, и с силой бро 
саєт | контейнер/автомо 
биль/плиту в указанном на 
правлении. Конечно же, ни. 
кто не мешает вам подхваты. 
вать и разбрасываться про- 
тивниками, или разрушат 
целью здания, в случае, Kor 
да неприятелей очень много. 


Не обойдется в Bionic Com: 
mando и без огнестрельного. 
оружия. Перечислять виды 
пушек GRIN пока отказыва. 
ются, однако обещают, что 
выбор будет. 
ботчики приписывают сюда 


Также разра. 


возможность стрелять на ле 
ту. Не мало внимания уделя- 
ется и физике в игре. В зави. 
симости от массы и разм 
ров предметов, они будут ве: 
сти себя по-разному, Напри: 
мер, замахиваясь автомоби. 
лем или огромной плитой, в 
последнем случае времени 
на размах вам потребуется 
чуть больше, тем самым у 
противников будет больше 
шансов вас убить. To есть аб- 
солютно все, даже самые 
мелкие детали, 
разработчик! 

не упуск: 

из виду. 


м и ви 
Ска 


в Call of Duty 4 и 
Lynah: все смотрится 


симпатично, но требует д 


Бионический вывод. 


Выход ВЮ 


ирован 


разработчиков 


муть геймплей и уровень 
фики в и 
с © 
оригиналы 
игра дово 


пре 


Никаких разв 
сюже не на! 

ся, о второстепенньх зада: 

ниях речь тоже пока не 
На данный мо! 

обыкновенный 

орый просто ин’ 

но посмотреть и пои- 


но, то мы пол 
ный шутер в 


Ян “Dexter” Одарченко 
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тло поразить 
мое тей 

мерское 

сердце 

раз и на 

долго. Как 

эмо ни 

странно, хо- 

толось чего 

то, отдаленно 

‹хожего по душу с 

оригинальным миром 

сталнеров - тем самым, о кото- 

ром писали Стругацкие. Много- 
часовые поиски не дали ре- 
зультатов: ни одна из ныне су: 
ществующих и находящихся в 
продаже игр не была таковой. 

Ж Попутно я накупила множество 
других игрушек, но вот пред. 


мет поиска ждал меня на 
другом конце пути. По не 


ведомым мне причинам, в то 


самое время, пока я, Gesyeneur 
но сражаясь с зимней стихией, 
маворачивала круги по Петров 
хе. мне в аську пришлю сообще- 
ние. Оно состояло из одного KO- 
ротного линка. Линка, который 
решил мою геймерскую судьбу 
но ближайшее время, 


— разработки киевской коман- 
ды, изначально состоявщей из 


ла представлена на игровых 
выставках и даже получила 
носнолько наград, но до изда 
ния пока что дело не дошло. 
Сейчас же игра уже готовится к 
своему изданию на террито- 
рии СНГ - ее обещают выдать 
на-гора уже весной, а значит, 
ждать осталось совсем недол- 
го. Первое впечатление от 
игры осталось незабываемым: 
именно так я представляла се- 
бе истинного сталкера. Пра- 
вда, о похожести игры на мир 
Стругацких говорят только са 
ми будущие гоймеры — разра 


ботчик не сделал ни одного 
намека на такое сходство. 


Впрочем, человек, поигравший 
в несколько ниберпансновых 
проектов, найдет сходство и с 
ними, итугмос бы размещать- 
сикакраз этот самый список, 
но это уже дело личного BOS 
приятия и ожиданий. На сан 


был похож мир COLLAP- 
ЗЕ на камой-либо из су- 


духу. Bor теперьто и 
пришло время по- 
яснить подзаголовок. 
этого раздела: нес- 


і 
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игры, чтобы понять 

она совсем иная. И 

именно этим она и 

привлекает. Это ори- 

тинальный проект, подобно. 

го ноторому раньше не было не 

только в украинской игровой ин- 

дустрии, что еще слишном бед. 

на, HO M среди проектов мирово- 
гоуровня. 


Что же нас ждет впереди 


Если верить смутным прогно- 
зам астрологов, после 2013 
года на земле не останется ни 
чего живого. Правда, прогно- 
зи эти с каждым годом изме 
няют свои рамки, поэтому вол 
новаться особенно не стоит 
Куда более неумолимы в 
своих прогнозах разработчи 
ки мира COLLAPSE: роковые 
события произойдут все в том 
же 2013 году, но они станут не 
концом, а началом. Причем 
эпицентром всего этого бе- 
ь зобразия окажется Киев. 
We, пострадают, конеч: 

ь №, но, и другие кру 


Ne 


пные города, но большая 
часть игровых действий прихс 
дится именно на нашу столицу 


Однако, судя по всему, собы 
тия эти вряд ли обрадуют ныне 
существующие на Земле ви: 
ды, так как в зоне катаклиз: 
мов появится новая живность, 
угрожающая своим существо- 
ванием нашим современни: 
кам. Чтобы выжить - надо 
знать, поэтому давайте оста 
новимся на зоопарке, который 
будет нас окружать в будущем. 


Вид первый, простейший, ~ Зу 
‘боголовые. Ходят слухи, что эти 
существа произошли от челово 
ка, мутация привола к тому, чт 
голова оказалась вывернуга на 
180 градусов, а вместо затылка 
образовались мощные челю- 
сти. Зубоголовые медлительны, 
предпочитают прятаться в тем. 
ных углах и небольших помеще 
ниях. Предположительно раз в 
десять дней сбиваются в 
большие толпы и выходят из 
своих укрытий для пропитания: 


нападают без разбору на мон 
стров и людей. Только в таком 
случае их можно назвать пона- 
стоящему опасными. 


Вторым видом, образовав: 
шимся OT ныне существующих 
оказались пауки. В результате 
аномалии они стали намного 
крупнее своих собратьев, 
обладают шестью лапами 
вместо восьми. Большинство 
пауков - альбиносы, они 
очень редко появляются на 
солнце м предпочитают жить в 
термитниках, оплетают все 
темной паутиной, строят 
огромных размеров коконь. 
Благодаря этому, места обита- 
ниятаких представителей фау 
ны легко заметить, а вот что 
делать дальше - бежать в ужа: 
ce или сражаться, решать 
предстоит каждому самостоя: 
тельно. 


Внешне похожий на паука. 
Спайд все же сильно от него от 
личается. Существо обладает 
большей выносливостью. дви. 


жения его быстры и порывисты, 
хотя в его характере есть и дру 
rar, более опасная. особен 
ность: Спайд способен по нес 
кольку часов находиться без 
нюмения, выжидая свою жер- 
Tay, Мощныю жвала и когти за 
нимают далеко не последнее 
место в его арсенале, к тому же 
Слайд с легкостью передвиго 
ется по потолку и стенам, позто- 
стоит быть повнимательнее. 
чтобы не попасть ему в лапы BO 
Следукжщий вид плохо заметен 
при беглом осмотре террито- 
рии, и именно этим опасен 
Черви появляются изчпод зе 
мли, выносливая тварь облада- 
ет к тому же большим весом, 
которым и наваливается на че- 
ловека. В сумме с обилием ядо- 
витых шипов и пастью, в кото- 
рой легко может поместиться 
твоя голова, это делает его бо- 
лее чем просто сильным 
ником, Личинки червей встре- 
чаются гораздо чаще: эти суще 


ства менее опасные с первого 


взгляда, на самом деле отлича- 
ются прожорливоєтью, поедая 
все на своем пути - от случайно 
попавшихся на их пути других 
представителей животного ми- 
ра до своих сородичей. 


‘акже интересным для юного 
будущего является 
Страж. Этот вид встречается 
неизвестно даже. 
представлен ли он в единствен- 


зоолога 
очень р 
ном числе, или же таких жите- 
лей в зоне аномалии будет нес 
колько. Опасен этот 
‘большими размерами и силой 

убить такого гиганта почти не- 
возможно, это под силу очень 
немногим в мире. Однако м 
лишний раз о ъся Стража 
не стоит = он просыпается 
очень редко и обитает только в 
самом центре аномалин. 
И это еще далеко не все много- 
образие зоопарка, причем каже 
дый вид сам по себе интересе 
и оригинален. Остановимся 
ye на одном жителе Дыры, а с 


остальными вы можете позна- 


(иногда: crow 


уже в npouecc 
оставить место для сюрпри 
за). Хранители, обладая 
бронированньм телом и 
впечатляющими разме 
рами, Moryr от 

тольнов рукопашную. но ина 
расстоянии. Сгустки энергии 
тонерируемью ими, могут на, 
мертво парализовать главного 
героя, лишив его способности 
защищаться, Хранители рев: 
ностно относятся к защи- 

то своей территорин и 

очень arpec 

стіни, не у, 

каждо- ДИ 

му по 

силам 

пере 

жить встречу с 

зтим сложным противником. 


Люди, люди, человеки... 


Бороться со всем этим много- 
образием жителям 


удущего будут 


es a — 


‘отряды и противники оди: 
= те, кто смог выжить в 
 Катаклизма и адаптиро- 
К ней. Таких оказалось 
о, как вокруг 

алии была возводе 

Wa бронеплит с миннь" 
ми и пулеметными 
по периметру, вы 
'Объединились в груп: 
под предводитель: 
`наиболес сильных и му: 
інь, получивших зва 


унашему миру). про- 
\\ кзошел второй ка- 
таклизм. В него 
оказались втяну: 
тьми и Лорды 
кланов - прак 
тически 


все они погибли во время взры- 
ва. Tak как причины не были най- 
день, в дело вступил последний 
оставшийся в живых лорд 

дан. Как не сложно догадаться. 
‘по совместительству он исполня- 
ет роль главного героя, за KOTO 


рого мы м будем играть. 


Есть В игре и женский персонаж 

куда ж без него, Даму зовут 
Елена, и она слишком много 
знает, в том числе и о Родане. 
Это очень запутанная история, 
включакищая в собя и любовь, и 
бон, поэтому раскрывать ее се- 
peru разработчики не стремят. 
ся - куда лучше узнавать все по- 
степенно, чем составлять паззл 
из получаемой информации в 
ожидании игрушки 


В большинстве игровых проек: 
тов на этом мы бы и закончили, 
описание игровых персона: 

ей, но мир Коллапса как уже 
говорилось ранее, сильно от 
личается от остальных миров. 
Здесь даже у противников есть 
свои личности, в зависимости 


от которых меняется тактика и’ 
стиль боя, Примеров привести 
можно много, но давайте оста- 
новимся, более ли менее по- 
‘дробно, хотя бы на одном из 
них персонаж по имени Дыря- 
вый носит антигравитацион- 
ные перчатки, в бою использу. 
ет железные шарики, с натяну: 
тьми между ними наночнитя- 
ми. В паре с перчатками зто 
страшное оружие, способно 
резать и дырявить все что угод- 
но! Это одна из причин по кото- 
рой он и получил свое прозви: 
ще. По другой версии свое 
прозвище ему досталось после 
ранения в голову. В том месте у 
него сейчас железная пласти: 
на и повязка, которую он ни. 
когда не снимает 


Боевые будни 


Самое сложное в описании 
игры - передать се дух. Ведь 
как бы ни старался автор, каким 
‘бы талантливым он ни был, он 
способен описать лишь свои 


впечатления и то, что больше 


‘cero поразило его. Остальное 
остается за рамками повестьо- 
вания, заставляя читателя доду 
мывать и фантазировать. И тут 
на помощь приходят ролики = те 
самые, в ноторых можно уви 
деть и оригинальное оружие, и 
монстров с их боевыми тактика 
ми, и пластику игрового пере 

нажа. На нашем DVD есть ж 
снлюзноный видеоролик, д 

монстрирующий гемплей, бон, 2. 
таюжо некоторые интересные 
возможности доступные игроку 


Тем не менее, некоторое по- 
яснение все же требуется HK BH 


монстрационного ролика, но это 
не значит, что ее фактически нет 
или она очень слабая. Ребята 
хорошо поработали, сделав фи- 
зику если не близкой к реально. 
сти, то, по крайней мере, - впе- 
чатляющей. В игре множество 
разрушаемых объектов (от не- 
больших до глобальных), когда 
разрушить можно целое зда- 
ние. Причем разрушения не су 


р» 
У 


ществуют сами по себе, анераз 
рывно связаны € неровым про- | / 
восом. Напримеруєсли вьі пря 
четесь за перегородкой стены 
под шквалом вражеского огня 
будько готовы ктому что перего 
родка может не выдержать, и 
через неснольно минут GT не 
хстонется только каркас, KOTO | 
рый больше не защитит вас. To № 
кую же тактику можно приме- 
нитьм самому но при этом стоит 
помнить, что количество патро- 
нов не бесконечно. 

я 


Обещают ребята и оригиналь- 
ную боевую систему, в основе 
управления которой лежит од: 
на кнопка мыши и клавиши пе 
редвижения | персонажем. 
именно таким образом Родан 
будет крутить свои комбы и 
управляться со всеми видами 
оружия — от огнестрельного до 
фирменного меча. Последний, 
нстати, не может не привлечь 
внимания любителей боевых 
искусств: за счет согментально- 
го строения он раскладьаться 
на два меча, превращаться в 


широкий двуручник и, наконец 
улинную мечналоть. Столь ши 
жиє возможности пригодятся 
боях - водь нападать 
тры будут не по одиночна, а 
собравшись в группы по 
отни, будут Has 
новременно. 


ль атаку с 


Вердикт 


Рассказать обо всех особен 
ностях игры и при этом ync 
житься в объемы журнала 
очень и очень непросто. Тем 
более что м сами разработчи 
жи рассказывают далеко не 
все, готовя для игроков при 
ятные сюрпризы по ход 
чения мира Коллапса. Поня 
но только одно: скучно м 

дет. Заскучать не д 

только монстры, но и сам про 
цесс расследования причин 
аномалий и их последствий - 
именно на этом построен сю- 
жети жизнь главных персона. 
жей игры. 


Разработчи; 
Bizarre Cre: 


BQ +275) 2008 


К... 


те, может ли в наше вре- 
мя стать популярной игра 
в которой нет современно- 
го уровня графики, потря- 
соющего сюжета и гейм 
плея, и попросту отсут 
ствуют любые иннова 
ции? Конечно же, вы да- 
дите отрицательный от 
вет, и будете соверше 

правы. Но как в любом 
правиле, так и в игровой 
индустрии имеют место 
быть исключения. Исклю- 
чением в нашем случаю яв: 
ляєтся игра The Club or раз 
работчиков из Bizarre Crea- 
tons. H действительно, если 
пробежаться по основным 
возможностям и функ 
циям The Club, то нового 
тамнет ничего. Ho we спе- 
шите переворачивать 

страницу, а дочитай 
превью до конца, и по- 
сле подумайте: a стоит 

ли ждать игру или нет? 


an ворхушка обі 
уже не находит способов для 


собственного развли 
удовлетворения. У Gor 
знаменитостей разрываются 
кошельки от огромных сумм де- 
Wer. Зеленых бумажек стано- 
вится все больше и больше, но 
тратить их уже абсолютно не на 
что. В связи с этим было реш 
но организовать подпольную 
организацию, названную вско- 
ре The Club. Если раньше бог 
тенькие развлекались безо- 
пасными и не причиняющими 
вреда способами, то на этот 
раз им захотелось чего-то боль- 
шего, Цель "Клуба" проста: ор- 
ганизация кровавых и смер- 
тельных битв на радость элите. 
В "Клуб" приглашаются mom 
нуждающиеся в деньгах, и гото- 
вые за это отдать свою жизнь. 
На них ставят сумасшедшие 
ставни, и шоу начинается. 


В The Club нам предоставляет. 
ся выбор из восьми разных 
бойцов. Все они приехали в 
'Клуб” © разных уголнов света 
и, так или иначе, хотят зарабо- 
тать денег. Среди персонажей 
будут и охотник из Сибири, и 
бывший полицейский, и япом: 
ский шпион, и даже африна» 

ский абориген. У каждого из 


рой они 
пришли 

в "Клуб 

И по мере 
прохожде: 

ния игры, эта’ 
история будет 
раскрываться и 
становится все бо- 
лее ярной и захва- 
тывающей. Кто-то 
из них пришел в 
Клуб" чтобы зара- 
ботать денег, кто-то. 
изза мести, а кто- 
то для того, чтобы! 
раскрыть и выдат 
тайны организа 
ции. В общем, ис 
тория вырисовы, 
вается довольно 
разнообразная, 
без особых пред 
положений по 
звитию сюжета. 


Clubwaa игра 
Выбираем персонажа 


и вперед. После этого, 
начинается беганье no 


Здесь должна была быть страница с 
текстом, но релизер выкинул 
половину страниц. Не только 
рекламу, но и некоторые текстовые. 


Если у вас есть журнал для 
сканирования, свяжитесь 
пожалуйста в треде 
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бражаются на вашем рейтин: 
ге. В "Клубе" очень много оч 
ков начисляют за стильные 
убийства. Поэтому расстре 

врагов сразу же после опре- 
деленного приема (прыжка 
или кувырка) намного попол- 
нит ваш счет. Неопытный 


2 игрок с первого раза наберет 


очень мало очков, что не по- 
зволит єму продвигаться 
дальше по сюжету. Поэтому 
если ваш рейтинг в The Club 
очень низкий, нужно буд 

стараться его 
вплоть до прохождения одних 
и тех же уровней по несколь- 
xo раз. Для просмотра досту. 
пен не только ваш личный 


повысить, 


ойтинг, но и рейтинг всех 
участников "Клуба", Это по 
зволяет узнать, 
на каком ме- 

сте вы 

дитесь 
рейтинго: 


ше делать упор: на 
на защиту. 


Помимо повы 
оредственно при помощи ору 
жив, существуют и альтернатив 
ные варианты. Например, по 
уровням разбросаны знаки ‹ 
изображением черепа (Skull 
Shots), расстреливая которые 
вы можото пополнить комбо, об. 
новить шкалу убийств и зарабо- 
тать максимум очков. Кроме TO 
го, существуют места. в которых 


можно выполнить особые 


дверей, разламывание досок. 
различные прыжки и кувырки 


The Club = это динамичный и 
быстрый экшен. Ваш герой 
должен постоянно двигаться, у 
вас не будет ни секунды на от 
дых, Ранее планировалось сде- 
лать в игре зіеайінсцень,, гли 
бы вы тихо подкрадывались и 
убивали противников, напри 
мер, с помощью ножа. Но поз 
же эта идея была отклонена, и 
теперь The Club представляет 
собой непрерывный экшен. 
Как утверждают разработчи 
ки, уже через 30 минут после 
начала игры вы заметно повы 


битвы и 
схватки будут 
проходить на 
территориях 
закрытых по 
игонов. Карты 
в The Club об: 
ширные, | ску 
чать не придет 
я. Впервые в тако- 
го роде игре будет 
практиковаться те 
нология Massive D 
(реализованная п 
играх Stranglehold 
и BlackSite: Are 
орая от 
за разру 
шаємость игро- 
вого мира. Вс 
разрушить не 
удастся, но вы. 
плеснуть порыв 
эмоций будет где). 
Что касается гра: 
фич 
вляющей 


здесь не все так 


рошо, как 
хотелось 
бы. У моде 
лей игро 
ков види 
мый недо 
статок по: 
лигонов, ме 
стами тексту 
ры довольно 
размытые, осо 
бенно в темных 
уголках, игра све 
та и тени также 
не особо впечат 
ляет. Но с друго: 
стороны, зачем 
все это игре, в ко. 
торой мы буде! 
носиться с беше 
юй скоростью и 
уж точно не р: 
сматривать тек 
‘стурки. То есть в 
релизе The Club 
без зазрений cove 
сти можно будет 
сделать скидку 


на графику и 


лить больше в 


Удивительно то, что по пово: 
ду озвучки и музыки разра. 
ботчики толком ничего м 
рассказали и даже не 
продемонстрировали 

в роликах. Будут ли меж: 

у собой переговариваться 
игроки, что они будут кри: 
чать друг другу - неизвест 
но, Ну да ладно, оценим гото 


вую версию. 
ClubHbIA вывод. 


В заключении хо- 
телось бы oF 
метить 

что пе- 

ред 


ми довольно оригинальный 
проект, использующий мини: 
мум нововведений в своем 
гоймплее. Авторы не гнались 
за современными техноло: 
гиями, а довели до ума хоро- 
шо известные старые. Отсю- 
да следует, что The Club пой. 
дет на большинстве сред. 
меньких машин, что не мо 
радовать. Выход игры 
юстоится 8 февраля, то есть 


жет н 


уже через неделю после вы 
хода этого номера. Будем 

деяться, что у Bizarre Crea 
tions получится хорошая 
игра и достойная замена 


Counter-Strike, 


Ян “Dexter” Одарченко 
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овольно интересную кон 
чепцию в новом году ре- 
шили выбрать игровые разр» 
‘ботчики. Если в 2007 все стре- 
мились создать игру, используя 
мансимум современных техно- 
логий, гдето даже и чересчур 
современных (Crysis, напри 
мер), то уже сегодня девелопе- 
ры взялись за голову и начали 
искать альтернативные подхо- 
‘ды, Посудите сами: вот уже в 
трех разрабатываемых играх 
задействованы не супер-пупер 
технологии, а всего-навсего 
простые, но оригинальнью 
идеи. Так, разработчики из сту. 
‘дии GRIN решили не придумь- 
вать новых сюжетов, а сделать 
римейк на игру 1988 года - Вю- 
nie Commando. В стенах Bizarre 
Creations создаєтся проект, ис 
пользующий минимум иннова 
ций, с упором на один лишь 
гоймплей — The Chub. 06 этих 
двух играх вы узнаете уже на 
следующих страницах журна 
ла, ну а сейчас мы перей- 
дем ктретьему и, на наш 
взгляд, одному из са 
мых неординарных 
проектов этого 
года - The 


Arkane Studios 
мує зів сот. 
Издатель: не объявлен 


+ Дата выхода: 
‘начало 2009 года. 


История современности 


Cromer игры берет свое начало в 
далеком 1307 году. В то время. 
как известно, был основан один 
из величайших рыцарских орде- 
нов средневеновья - орден там 
плиоров. Основан он был не где 
попало, а в месте, где стоял 
храм царя Соломона. Пользуясь 
большой известностью и сла 
вой, орден начал расширять 
свою торриторню и сферу влия 
ния. Большого успеха тамплие- 
ры добились в политической 
сфере, что, в свою очередь, не 
понравилось властям. Конкури- 
руя с орденом, правительство 
пыталось найти хоть какие-то 
фонты, ноторью помоги бы из 
бавиться от конкурентов. И со 
временем всетаки нашло. Как 
оказалось, тамплиєрмі проводи: 
ли таинственные исповеди и ри- 
туалы, давая при этом клятву о 
неразглашении. Силами вла’ 
стей эта информация всплыла 
на поверхность, и начался ожо- 
сточенный прессинг тамплие. 
ров. В итоге, все виновные были 
сомомены на костре. 


И здесь Айкалю Studios начинает 
философствовать. А что, если в 


1307 годусобытия развернулись 
иным образом? Что, если орден 
тамплиеров организовал массо- 
вое восстание против государ- 
ства? Если бы все действительно 
сложилось таким образом, то вся 
энономическая и политическая 
ситуация в современной Фран. 
чим (именно в этой стране был 
основан орден) абсолютно отли. 
чалась бы от настоящей. Если 
быть уж совсем точным, то, по 
версии Arkane, сейчас бы Фран. 
‘ция была охвачена гражданской 
войной. Собственно говоря. 
именно это разработчики и реа- 
лизовали в The Crossing, 


Средневековье и ХХ! век 


Играть нам предстоит за двух 
персонажей: за средневеново- 
го тамплиера и за современно. 
го полицейского. То есть, на ма- 
нер Fahrenhett, мы будем уча 
ствовать в одних и тех же ситуг- 
циях поочередно: то тамплие- 
ром, то полицейским, События 
игры будут происходить в сто- 
лице Франции - Париже. Но. 
как обещают разработчики. 
мы будем возвращаться и в 
средневековые времена, толь 
ко пока не совсем ясно - за. 


чем? Во всяком случае, в этом 
ость и свои плюсы: кроме обыч: 
ного огнестрельного оружия в 
The Crossing будут присутство- 
вать колья, мечи, щиты и про- 
чине средневековые побрекуш- 
ки, Возможно, не совсем удач. 
ное сопоставление (то же сам- 
ое, что с ножом против танка — 
прим. автора), но зато ориги 
мально. Основной упор, одна 
ко, делается на ближние бои. 
Именно на боях и построен 
весь геймплей. Для тех, кто не в 
курсе: Arkane Studios являются 
разработчиками Dark Messiah 
of Might and Magic, rae ближние 
бои были реализованы заме- 
чательно. Придумывать чего-то, 
нового смыкла ме было, позто- 
му основа боевой механики 
была позаимствована у "Темно- 
го Мессии”, Но не просто поза 
имствована, а еще и прилично 
‘доработана. To есть в The Cros 
sing можно ожидать, скажем 
так, овободу ближнего боя. Но- 
вые движения, новыю удары 
приемы, способы завалить 
противников. В Dark Messiah 
это было реализовано отлично, 
ав The Crossing, по идее, дол- 
зно получиться еще лучше. 


'Многопользовательский 
‘однопользовательский 
шутер. 


Вы, наверное, обратили внима- 
ние на жанр игры, где у нас зна- 


чится "многопользовательский 
‘однопользовательский шутер 
Как это понимать? Одиночная 
игра в The Crossing — это, на са. 
мом деле, многопользователь- 
сная кампания. Представьте се- 
бе такую картину: вы и еще нес 
колько ваших товарищей игра- 
ere в многопользовательскую 
игру, при всем при этом здесь 
имекл место быть сюжет, диало- 
ти, скрипты и прочие прелести 
одиночной игры. Прошу не пу 
тать с кооперативом, потому как 
здесь вы будете проходить игру 
не совместно, а играть друг про- 
тив друга. Иными словами, вме- 
сто Антротивнинов будут играть 
живью люди. Представить, как 
это все будет выглядеть в игре — 
очень сложно, да и разработчи 
кто не сильно многословны Ter 
кую возможность в Arkane назы- 
вают Cross player, и претендуют с 
ней на революцию в жанре шу- 
теров от первого лица. Звучит 
многообещающе, но тавное — 
грамотно это реализовать, 


Каков Париж 
Ha самом деле? 


Приятная новость для фанатов 
Counter Strike, Half-Life 2, м 8006- 
що всех любителей студии Маме: 
в The Crossing будет использо- 
ваться физический движок Sour 
в. Пусть он уже и crap, но прове- 
рен годами - за физику в игре 


сается графики, то и здесь нет 
никаких нареканий. Во всяком 
случае, на скриниютах вое смо- 
трится довольно красиво. Един- 
іственною замечание к моделям. 
персонажей: какието они не до- 
зработаннью и не доведеннью до 
ума. Но, думаю, к моменту рели- 
за эту проблему исправят. 


Придерживаясь политики He 
‘разглашения, разработчики ни 
слова не сказали о звуке и му 
зыке в The Crossing. Да и вооб- 
ще, они сами признались, что 
не желают выдавать информа- 
ции об игре, мотивируя это тем, 
что еще слишком рано. 


The вывод 


B Arkane Studios до сих пор $ 
не могут определиться с (ДІЙ 
выходом игры: то они гово” 
pat, что The Crossing выйдет в. 
нонце 2008, то предполагают — 
в начале 2009. Впрочем, нам 
не сложно подождать пару ме- 
сяцев (да что там пару месяцев, 
мы вон "Спмлнера" ~ б лет ждали 
— прим. автора), главное, чтобы 
разработчики не поленились и 
‘сделали хорошую игру. Идею 
они выбрали оригинальную, 
направление — правильное, 
славное с умом совместить 
‘все задуманное, и цены The 
Crossing we будет! 


редактирования м от. 
ка фотографий 
імапигация по рисунку. 


Интересно; что м для игр предусмо- 
трено свое, специфическое. управле- 
ние, По идее, такая изменяющаяся 
навигационная панель должна быть 
чрезвычайно удобной в использова- 


нии. Но ее сенсорная природа заста- 
вляет сомневаться и ждать, когда это 
чудо техники появится на нашем 


‘рынке, чтоб проверить насколько Ta 
ное решение себя оправдывает. 


Для настоящего шпилера не проблема пройти игру даже на 
убитой клавиатуре, с залипающими клавишами, или на за 
озженной мышко, с нерабочей левой кнопкой. Но удоволь- 
ствия от такой игры получишь не много, Другое дело - нор- 
мально функционирующие манипуляторы, специально pas: 
работанные для игр. В прошлом номере мы рассказали о 
новой клавиатуре Logitech, которая благодаря встроенно- 
му экрану и специально сгруппированным кнопкам, может 
серьезно облегчить управление в шутерах, RTS, или даже 
ММОВРС играх. На этот раз мы расскажем о неизменном 
напарнине клавиатуры - мыши. 


Несмотря на коробку, мало чем отличающуюся от упаковки 
других манипуляторов производства Logitech, с первого, 
взгляда на 69 понимаешь, что перед нами совсем не про- 
стой грызун. OG этом прямо таки кричит дополнительный 
кожух, красующийся в коробке рядом с самой мышью. 
Вскрытие упаковки показало, что первые впечатления HAC 
не обманули - помимо руководства, диска с драйверами и 
самого грызуна в боксе нашлась металлическая коробоч: 
ка с надписью 09 и TOT самый второй кожух, Сама мышь то. 
же смотрится немного непривычно, по меньшей мере, ее 
очертания отличаются от большинства выпускаемых сей, 


час Logitech моделей. Больше всего ее дизайн напоминает 
старую разработку компании - игровую 
мышь WingMan. 


50 -2175)2008 


В основу 69 положена идея высокой адаптируемости и на- 
‘дежности конструкции. Дополнительный кожух нужен не на 
случай поломки основного, а для того чтоб мышь подходила: 
как любителям крупных грызунов, так и тем, кто предпочи: 
тает мышки с коротким корпусом. А можно вообще оставить. 
только основной корпус, который по габаритам не больше 


ноутбучной мыши, При этом они разнятся не только по раз 
мерам, но и по фактуре: основной изготовлен из прорези 
ненного пластика с эффектом софттач, а второй - из же. 
сткой пластмассы с шероховатой поверхностью. К тому же 
боковые кнопки в дополнительном кожухе подпружинены 
металлическими пластинами, а не сидят на пластиковой ос. 
нове 


В металлической коробочне хранятся наборы грузил, кото- 

рые дают возможность корректировать вес мышки. Все- 

го их восемь штук - четыре по семь грамм и четыре по 

четыре грамма. Это позволяет при необходимости 

добавить мышие от 4 до 28 грамм, чего в боль- 
шинстве случаев вполне достаточно. 


69 оснащена оптическим сенсором высоко- 
го разрешения. При помощи клавиш на 
корпусе его можно регулировать от 200 
до 3200 фрі, что очень удобно для экше- 
нов, так как позволяет повышать раз- 
решение для более точного прицели 
вания из снайперского оружия и сра 
зу же возвращаться на прежние на. 
‘стройки для стрельбы из дробовика. 


Более широкие возможности для на. 
стройки обеспечивает система про- 
филей. В память устройства можно 
занести до пяти штук. При этом на- 
стройка включает не только баналь- 
ные функции кнопок, заодно можно 

задать шаг изменения чувствительно- 


сти сенсора, регулировать его раздельно по осям движения, 
создавать макросы (как для мыши, так и клавиатурные), из- 
менять цвет верхнего индикатора и скорость опроса 
“грызуна”. Сохранение этих настроек в мыши дает воз. 
можность обойтись без дополнительных дисков или 
флеш-нанопителей, нужных для переноса всех важных 
настроек с номпью льютер. Достаточно, 
вставить мышь в USB разъем и выбрать нужный про 


Традиционно 69 оснастили фирменной технологией, по- 
зволяющей переключать колесо прокрутки в инерционный 
режим и обратно. Радует, что для этого предусмотрели KHOR: 
ку, и теперь не нужно возиться с неудобным рычажком, как 


в предыдущих моделях 


Долговечность работы 69 обеспечивают широкие тефлоно- 
вые ножки, способные выдерживать длительную активнук 
нагрузку. А также шнур с тканевой оплеткой, что служит до- 
полнительной защитой от излома, или разрыва провода при 


льном использовании манипулятора. 


Стоимость нового грызуна совсем не маленькая ~ порядка 
100$. Ho, учитывая профессиональный уровень 
устройства и количество реа. 

лизованных в нем функ 

ций, эта цена не кажет. 

ся такой уж боль: 

шой, 


Железный boom! 


emery Й 


HET 


ПРАННІ, 


СІЬНИЧКА 


ELECTRONIC 


SPORTS LEAGUE 


PRO SERIES 


Bu“ из прошлых номе- 
ров мы уже поведали 
вам, уважаемый читатель, о 
грядущем мега-ивенте, про 
водящимся под эгидой орга. 
низации ESL Ukraine: ESL Pro 
Serles Ukraine, Это событие 
несколько отличается OT тех, 
к которым мы с вами привы, 
кли, и должно придать некой 
новизны 
берспортивной арене своими 
инновационными решения 
ми. Призовой фонд в размере 
100.000 грн. как никогда 
красноречиво выступил га: 
рантом мотивации лучших 
прогеймеров в анонсирован- 
ных дисциплинах (Counter- 
Strike, WarCraft І и FIFA 08). 
Среди громких имен зареги 
стрированных игроков и ко- 
манд, встречались также ра 
нее никому неизвестные ли 
ца. Последние, вопреки ста 
тистике, были готовы дать 
бой любому gosu, который по- 
падется у них на пути. Восемь 
городов, сотни кибератлетов 
со всех уголков Украины, го- 
рячее противостояние фаво- 
ритов и сенсационные поб 
еды новичков, это только ма- 
ленькая часть тех слов, кото- 
рыми можно описать первый 
сезон ESL Pro Series Ukraine. 
А он уже вот-вот достигнет 


отечественной ки: 


своего апогея. Но, как гово- 
рится, обо всем по порядку 


Комментарий от eXp.whim 


В ноябре 2 


сталось со своим CS составом, 


ствие 
стио в EPS Ukraine. 


и отказалась прин 


В ближ: 


года КСК "ехріовім 


Counter-Strike 


В номинации Counter-Strike 
все отборочные игры прохо- 
дили оффлайн в восьми боль- 
ших городах нашей страны 
(Киев, Донецк, Харьков, Дне- 
пропетровск, Львов, Луганск, 
Симферополь и Одесса). На 
протяжении нескольких не: 
дель, лучшие команды казсе- 
ров собирались в клубах род: 
ных городов, дабы отыграть, 
игры по расписанию и ре- 
шить, кто же все-таки удосто- 
ится представлять город на 
финале. Все игры проводи. 
лись по круговой системе, т.е. 
каждой команде необходимо 
было сыграть со всеми про- 
тивниками в группе. 


Киев 


Киберспортивный центр на- 
шей страны на финале ESL Pro 
Series Ukraine должны были 
представить две команды, 
именно поэтому в столице бы- 
ло сформировано ABE группы, 
победители которых собствен- 
но и стали обладателями вож- 
`деленных квот. 


Группа А 


Группа А, состоявшая из 6 сто- 
личных команд, вправе быть 
названа самой непредсказуе- 


рас 
вслед 


мать уча 


мы собираемся анонсировать новый со- 


став. Если мы вложимся в сроки, то, я ду 


маю, вы увидите eXplosive на 


финала 


EPS. Причина роспуска CS состава банальна до безобразия 


потеря спо! 


возможность посещать выездные че 


рской поддержки, 


что повлекло за собой не- 


ипионаты и т.д. К 


ный момент еХр имеет состав по Call of Duty 4 (выигравший 


первый лан в Украйні 


пел сказать выше, если в 


ближайшее время анонс 


Hunter‘a,... Ну, и как я уже ус 


в решиться со спонсорами, то мі 


руем еще состав по CS и DOTA. 


мой, ведь именно в ней интри- 
га до последнего момента под- 
питывала азартом игроков и 
болельщиков. После отыгран- 
ных 5-ти туров у 3-x команд бы 
ло одинаковое количество оч- 
ков, и судьба квоты решилась 
в дополнительных играх между 
фаворитами. Победителем из 
этого сражения | вышли 
зргау п'ргау, с разгромным сче- 
том [03-16] вмигравшие у Вос- 
kets на nferno и обыгравшие 
(14-16) Avalanche на той же 
карте. 


В группе В главная борьба no 
прогнозам должна была раз- 
вернуться между двумя сто- 
личными монстрами A-Ga- 
ming и eXplosive. Безусловно, 
A-Gaming сейчас нет конку- 
рентов в Украине и "борьба" 
в группе была, откровенно го- 
воря, условной. Ближе к за- 
вершению квалификации вы- 
рисовалась четкая картина, 
выход из группы на первом 
месте должен был решиться в 
игре A-Gaming VS aizer. По- 
‘следние, увы, не смогли оты. 
грать игру, A-Gaming вновь 
победители! 


Как оказалось позже - комам: 
да eXplosive не принимала уча- 
істие в квалификации. 


‘донецк 


В Донецке было отобрано все 
го 4 лучшие команды. Игры 
проходили по круговой систе- 
ме, и каждой команде пред- 
стояло отыграть 6 туров, к со- 
жалению, некоторые игры бы- 
ли проигнорированы двумя ко- 
мандами. Что, собственно, ни- 
как не повлияло на результат, 
ведь победитель был опреде- 
лен заранее. 


Одесса 


Как и в остальных городах, в 
Одессе был явный фаворит - 
команда, которая не первый 
тод показывает свое превос- 
ходство над другими одессита- 
ми. Так м в этот раз обошлось 
без сюрпризов. Апёаг18 праз 
днуют уверенную победу. 


Симферополь 


В Симферополе судьба квоты 
‘решилась уже в третьем раун- 
де, в игре между двумя главны- 
ми претендентами на победу в 
квалификации симферополь- 
ской команды сРго и севасто- 
польских железных парней из 
JE. В напряженной борьбе на 
nuke верх взяли JE со счетом 
113-16} 


львов 


Не так давно и во Львове за: 
сеяла каэсерская эвезда. Ре- 
бята из команды NumbazZ в 
последнее время радуют за- 


Комментарий от Magnetik.Chud1kFCB: 


У меня реально не было врем 


нировки по РІРА'ОВ, так как до 15 дека 


бря мы є бр: 


сезон квалификации Е 
октябре. Из-за 
рянных очков, 
игры одновременно, 
‘было, откровенно говоря: 
вернулись. 


CGS, решили отдохнуть н 


мы играли в дв 


делю и только после Hi 


ом еще играли в АРА ОТ. 
начался еще в 


этого было много поте 


версии 


и переключаться 
трудно. Когда 


Лос-Анджелеса, где принимали участие в турнире 


ли трей. 


нить РІРАОВ. Игры на EPS мне давались трудно, реализация 


‘была практич! 
стат 
те же лица: Волкмен 
Куман и, © 


рее напоминает сенсацию. 


ки нулевой, хотя сами; 
Полагаю, фавориты финала EPS первого. 
Мика и Блад. Возможно, и 


ли пройдет, Спавн. Другое р 


рментов было предо- 
езона вс: 
и дадут бой 


звитие событий ско 


ClubHUYKA 


Украину 
выступле. 


падную 
своими 
ниями на всеукраин: 
ских чемпионатах. Как 
говорится, дайте нам мо- 
тивацию и мы горы свернем. 
Основную конкуренцию "Ци: 
феркам” составила команда 
Minion, но в решающей игре 
последним так и не удалось. 
‘одержать победу. 


Харьков 


Квалификация EPS в первой 
столице страны собрала всех 
старожилов казсерского дви- 
жения. Увы, уже без Рго100. 
Король помер, да здравствует 
король. В этот раз state21 
вновь доказали свое превос- 
ходство над остальными KO- 
мандами. 


Днепропетровск, 
Луганск 


В этих городах все прошло без 
каких-либо сюрпризов, по од 
ному ярко выраженному фаво- 
риту в каждом городе: DTS GA- 
MING и redway. Подтверждение 
чему - беспроигрышная серия 
этих самых команд, 


Таким образом, было отобрано 
9 лучших команд! Последняя 
квота будет разыграна 20 ян- 
варя в Донецке. 


FIFA 08 & WarCraft И! 


В дисциплинах FIFA 08 и WarC- 
raft Ill были проведены отборы 
в восьми больших городах, в 
результате которых было ото- 
брано по 16 игроков. Именно 
этим ребятам и предстояло 
место под 
‘солнцем, а именно за шанс по- 


сражаться за 
пасть в финальную часть EPS. 
Каки в Counter-Strike игры про- 
ходили по круговой системе, а 
к финальной части были допу- 
щены лишь TOPE. 


Что ж, игры квалификации на 
EPS season | уже закончились 
и главные действующие лица 
уже известны. Буквально на 
днях состоятся онлайн турни. 
ры, которые полностью уком- 
плектуют составы в дисципли: 
нах FIFA 08 и WarCraft ІЙ, по- 
сле чего уже 26 января двери 
кибеспортивного центра "Дон: 
басс Кибер Спорт Арена” от 
кроются перед всеми участни: 
ками. На протяжении двух 
дней лучшим кибератлетам 
страны предстоит ответить на 
извечный вопрос "WHO IS 
WHO?" и решить судьбу 
100.000 гривень. Что и гово 
рить, зрелище из разряда 
must see! До встречи на "Аре- 
ne"! 


Виталий "Blind" Полищук 


Комментарий от Kerch NET.Majestic: 


Первый раз в жизни участвовал в кв 


фикациях подобного уровня и организа: 


ции. Неплохая т 
ня, 
шими игроками страны, пров 
силы, Также понраві 
побольше бы таких 
где 
призеров! будут самые д 


турнир 
нием жду финала. 
обязательно, хотя. 
ков Украины оч 


но будет игрока из Симферс 


может и не будет 


юля - п 


ировка, как для ме- 
есть возможность поиграть с луч 
рить свои 
лся призовой фонд 
С нетерпе- 
думаю, в тройні 
ойные, и Миша HoT Новопашин 


Прогресс у ряда игро- 


виден, Жалко, что на финале первого сезона 


та. Он сильно прибавил 


в последнее время и стал достойным соперником. Желаю 


всем удачи и везенья 


ший. От се 


финале, и пусть победит с 


льней. 


я постараюсь выложиться на все 100 процентов и 


выступить достойно, с нетерпением буду ждать начала второ- 


го сезона, надек 


Также спасибо нашему спонсору 


тернет-провайдеру 


ъ, он будот еще крах 


ресне 
лучшему керченскому ин 


KerchNET, за возможность комфортно 


играть по интернету и оказываемую материальную помощи 


вых 


1 Rockets (5 12 з 401 | 49:34:00 
2 12 5 401 | 68:57:00 | 
зі ‘sprayn'pray 12 5 404 | 37:35:00 | 
4) __NINJA-gaming 6 5 203 8:34 
5} de first 3 5 105 219 
6| incredible MovezZ о 5 | 005 | 005 

Києв. Группа В. 

i ‘AGaming 4 400 | 81:18:00 
2] aizer 4 400 | 35:26:00 
3] Gult of CS 5 212 | 36:48 
4} energy. kr 5 122 133 
5] ‘eXplosive 5 113 | 1734 

Донецк 
1 moralezz 15 5 500 | 69:32 
2 ‘amd 15 5 404 | 20:24 
3 KO 6 4 202 | 26:36 
a] Gs в [4 | 262 | 118 | 

Одесса 
i ‘Angad 15 5 500 | 8330 | 
2 ря 12 5 404 | 76:54 
3 хау 6 5 203 | 6173 
4| Вот 6 5 203 | 5772 
5 WAR 6 5 203 | 521 
6 maverick о 5 005 | 5685 
1 jeleznil 13 $ | 410 | 7957 
2| Crimea Proteam 9 5 302 | 7558 
3 yor 9-1 5 302 | 7573 
4 TopGear 5 | 5 122 65:75 
5| KerchNev.cS 4 5 113 | 6570 
6 mixsev 3 5 104 | 5i:77 

Львов. 

1 | TNT-NumbezZ ARBITES | 15 5 505 | 82:23 
2] Minion-Airbites 12 5 404 | ї0з1ії | 
3 Wiforce 7 5 212 | Вблії 
4 forza б 5 203 | 66105 
5 TreezZ 4 5 113 | 46:75 

[6] jee bittervet 5-15 655 05 

Харьков 
1 state2i 12 5 401 

|2] dstafter God 9 5 302 

[3] chaotihythm: 6 5 203 

Гаї POLTAVA О 5 203 

|5 mega2i 6 5 203 

їв 6 5 203 
11 DISGAMING 15 5 500 

{2 ИАЦ. 12 5 401 

[3 Enengodar-Nikopol 9 5 302 

141 express yourself 6 5 203 

Gl for HONOUR 3- | Б 164 | ] 

[6] АСАМРО$ о 5 005 

Луганск 

fa redway 15 5 505 | 8027 

{2 Starly 10 5 зії 73:46 

їз DIGITAL BUGS 10 5 sii 66:55 

14| Machines for killing 6 5 203 54:48 
5 Virtual Poligon team | 3 5 104 | 3012 
6 5 005 | 2580 

WarCraft tll 
‘Natio 7 [Pout | 
1 Gravitas.HoT 39 

Гаї 2 KerchNET.Majestic | 36 

fat ТИНЫ 33 
б 4 Fix 33 
ї 5 ву 30 
= 6 Fav 27 

7 | пеной 24 
i en 28 |в! BURNatarsiayer | 18 

| 9 | Маржкотинов | 25 || 9 KerchNeT.Myrik | 15 
7) с 24 іо! __Falierinho 15 

Е 21 |1] позебеатейка | 15 
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с Изнанки 


мне всег 

да каза 

лось, что в 

некоторых 

фильмах всё 

происходит нес 

колько по-дру 

тому, чем нам хо: 

тят показать ре: 

жиссёры. События 

развиваются не так. 

как пытаются расска 

зать зрителю сценари. 

crm, И сейчас я решил no: 

делиться с тобой своими на: 
блюдениями 


Недогруз 
Матрицы 


Для начала хочу вспомнить 
одну конкретную сцену в хо 
рошем конкретном фильме, 

нехорошими неконкретны. 
ми вставками - "Матрица: 
Революция". А именно ~ ве: 
ликую эпическую баталию 
миллиона боевых машин 
кальмаров” с защитниками 
Зиона. Нет, не подумай, что 
я буду в который раз вспо- 
минать и пережёвывать всю 
глупость того сражения - 


— 


когда сотня машин враг 
сражается с мехами защит 
ников, а десятки тысяч во 
дят хороводы под бетонньм 
куполом Зиона, Нет, я хочу 
предельно ясно вспомнить, 
фактически сделать упор и 
акцент на самой конструк: 
ции этих баттл-мехов, со 
дранных с боевых роботов 
серии Battle Tech от некогда 
успешной корпорации Раза. 
Помнишь эти стальные гро 
мады, под управлением 
твёрдой человеческой руки 
- открытое место операто 
ра-пилота, закреплённое 
стальными зажимами по ти 
пу "американских горок”, гу. 
маноидный тип боевого ап 
парата и пара мощных пуле 
мётов стилизованньх под 
гигантские пистолеты, что 
надежда обороны Зиона 
сжимал в своих стальных 
лапах, Прикольно смотрят 
ся, правда? Прикольно, но 
глупо, очень глупо. Бездар- 
но, я бы сказал. Напряги па 
мять ещё раз - помнишь 
что туча "кальмаров" сдела 
ла в финале битвы с АПУ ка 
питана Мефуну? И дело тут 
даже не в том, что их было 
много - дело в том, что ни 


чего, НИЧЕГО не мешало им 
вытянуть свое гибкое смер 
тельное щупальце и прот 
кнуть им пилота боевой ма 
шины насквозь. Ведь, как 
мы уже вспоминали, - ме 
сто управления пилота было 
ОТКРЫТОЕ, без всякой бро 
ни и защиты. И на этих ма 
шинах бойцы людей собира: 
лись противостоять чрезвы 
чайно подвижным штурмо- 
вым машинам Короля Ма 
шин?! Буга-га! Это смешно - 
да при желании, пилота, 
управляющего боевым ап 
паратом, можно было бы 
вырубить метно пущенным 
камнем в лоб. Или в нос. Да 
ему штукатурка могла 

лову упасть, и АПУ сразу 
стал бы небоеспособен 
несмотря на всю его похо 
жесть на могучих мехов из 
Mech Warrior! Кто эти anna 
раты строил? Кто вообще 
планировал всю оборону 
людей? Командор Локк (x)? 
Это он догадался поставить 
четыре сдвоенные пулемёт 
ные вышки на контрольной 
башне, вместо того, чтобы 
поставить их четырнадцать- 
пятнадцать ме только там, 
но и по периметру?! Что за 


: 


AR 


ИА НИ 


a 


глупость?! Огромные ворота 
защищают людей от вторже 
ния = все зовут Морфея на 
корабле, чтобы элентропуш. 
кой уничтожить всех врагов. 
А потом, когда Ниоба с 
огромным трудом доставля: 
ет корабль до цели и вруба 
оружие. 
уничтожая врагов, после ко- 
манда получает тупой втык 
мол, они не только врагов 


ет смертельное 


поубивали, но и ещё выру 
били систему обороны Змо: 
на. Что за чушь?! Какая 
блин = оборона Зиона?!! 
Вся оборона Зиона уже ле 
жала в руинах, а толпы 
смешных пехотинцев с са 
монаводящимися ранетами 
вообще ничего не решали!!! 
Оборона Зиона! В свете тех 
событий это уже звучит 
смешно. 


Вот и подумай на досуге 
как могли защитники Зиона 
вынграть тот бой, выступая 
против многократно пре 
восходящего противника 
на глупых, бездарно скон: 
струированных машинах, и 
огрызаясь из жидких 
ущербно расставленных пу 
лемётных вышек. Ответ 
правильный - никак. А ведь 
Нео в них верил... 


Сумеречная 
сторона 
Star Wars 


Пример номер два - вели 
кие и легендарные Звез 
дные Войны - новая трило 


rua. Эникей Сковородкер 
нащупал тёмный путь в сто: 
рону новой стороны Силы, а 
Обиван Каноби не смог его 
от этого удержать. A 
перенесёмся в те далёкие. 
далёкие времена, где в да. 
пёкой-далёкой галактике 
бушевали Они Самые! 


fire 


Вспомним самую one: 
жую\старую киноленту - 
Месть Ситхов”, а именно 
эпизод, где Император про 
водит психологическую об. 
работку Аникена Скайвоке- 
ра, которьій очень сильно 
боится смерти принцессы 
Амидалы. Что тогда говорил 
сладкоречивый пёс Импе 
ратор: "На тёмной стороне 
Силы есть то, чего нет на 
светлой. Один великий Ситх 

тёмный воин, смог вер: 
нуть мёртвого человека в 
мир живых - восстановил 
оборванные связи с помо. 
щью истинного тёмного нс 
кусства", И именно этот ap: 
гумент стал последним, для 
юного, но чрезвычайно та 
лантливого Скайвокера. On 
выбрал свой путь в надеж. 
де на то, что даже в случае 
гибели Амидалы, которой 
он так страшился, тёмная 
сторона Силы поможет ему 
вернуть себе принцессу. Но 
ведь император врал. Он 
лгал, как и все ситхи - ника. 
кого способа нет, и он не 
владел воскрешением мер: 
твых, Но вот только Эникей 
этого не понял. Точнее не 
захотел понять. Да и не 


только 
он - мно 

гие не при- 

поминают 

ленький зпизодик в конце 
фильма, там, где Скайвокер 
плача говорит о том, что, 
страшно боится смерти 
Амидалы, а Император ему 
отвечает: "Мы найдём спо- 
соб вернуть её". Не "Я знаю! 
способ, вернуть ев", а "Мы 
найдём способ вернуть её"! 
Что это, как ни пустая бол- 
товня, - выражаясь особен- 
ным языком, Император 
"развёл” Аникина как лох 

а потом просто тупо его "ки" 
мул", скрывшись за краси" 
вым "бла-бла". Именно поэ- 
тому Скайвокер и обзавёл- 
ся чёрным шлемом и шипя- 
щим дыханием. Его, в пря- 
мом смысле слова, — обла 
пошили. 


И второй момент, который 
интерпретируют вообще не 
так как нужно. Эпизод "При 
зрачная Угроза", сцена би 
твы Квайгона Джи и Обива 
на Каноби против рогатого 
суперситха. После того, как 
краснорожий враг убит и 
сброшен в стальную про- 
пасть, Обиван склоняется 
зд раненым Квайгоном, и 
тот просит его взять в об 
учение маленького Эникея. 
И это при том, что совет 
джедаев, и лично мастер 
Йода, был против этого. 
Ведь "страх большой" он 
увствовал в маленьком 
мальчике. Но Обиван испол. 


Columbia Brothers 
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Columbia Brothers 


нил последнюю волю Квай 
тона, который видел в Mant: 
чике нечто иное, чем Йода, 
и выучил его на джедая. И 
оказалось, Квайгон 
Джи был прозорливее Ma 
стера Йогурта - Аникен сы 
грал огромную роль в поб 
еде над Имперней, но тол 

ко уже в роли Дарта Взйде- 
ра. Да, он совершил много 
злодеяний, 
опасался Йода - убил мно- 
жество невинных людей 


которых так 


вырезал молодое поколе 
ние джедаев, разрушил де 
сятки городов и т.д. и тп. 
Но, ведь именно он, и имен. 
но из-за страж 
единственного сына Люка, 
убил Императора, и тем са. 
мым оч 


за своего 


нь сильно помог 
повстанцам, вырубавшим 
Звезду Смерти, - Империя 
перестала существовать и 
формально и фактически. И 
именно это видел в своих 
образах Силы Квайгон. Вот 
где истинная правда 


Властелин 
Картонных 
Колец 


И третий, не менее хитовый 
блокбастерный пример - 
это особо любимая мной ки: 
но-трилогия “Властелин Ко: 
neu". Почему особо люби 
мая - в ней я особо люблю 
бои, Зрелищные, захваты 
вающие и такие глупые бои. 
Не знаю, чем думал их вы. 


сокоокупаемый постанов 
щик, и какими чипами сооб- 
ражала компьютерная про- 
грамма их моделирующая, 
но файтинги в фильме пора: 
жали меня с самой первой 
минуты просмотра, И дале 
ко не всегда с хорошей сто- 
роны. 

Вот скажите, что это за 
штурм Хельмовой Пяди та. 
кой - с огромными идиот. 
скими лестницами, которые 
пять раз сломались бы от 
своего собственного веса. 
не говоря уже об облепив 
ших их орках?! Кто 
бред придумал? Неужели 


этот 


нельзя было вспомнить об 
настоящих "штурмовых" со- 
ставных лестницах - об их 
конструкции и предназна: 
чении, если уже режиссер 
решил втулить в фильм зда: 
кую несуразицу. Но лестни. 
цы = лестницами, а вы ви. 
дели хлипкие ворота боко 
вого входа, 
яростно защищали Арагорн 
с Гимли, = их же не фиг де. 
лать проломить тараном. 


который так 


Почему зти ворота не бьли 
укреплень перед штурмом? 
Да и почему сам проход не 
был завален, или как-то за 
баррикадирован - почему 

нём не было каких либо 
элементарных препятствий 
затруднивших или замед 
ливших движение орков с 
тараном? Видимо конунг 
Теоден слишком долго нахо 


тью Сарума 
на, и его разум помутился ЩЕ 
гораздо больше, чем считал 
гендальф. 


дился под вла 


5 м самого Арагорна явно 
чепануло 
взрыва стены. Команд 

вать "ближний бой” с още: 
ков малочисленному отряду © 
эльфов с сабельками после 


нехило после 


бы опустошить колчаны по 

ущим в УЗКИЙ (11) стем: 
ной пролом орчакам, не за 
валить его их трупами, и 
только после этого атако- 
вать врагов врукопашную - 
такой приказ мог отдать 
только полный тактический 
бездарь. А Арагорн таким 
совсем не был. Скорее, нао- 
Gopor. 


А эпизод со снайперскими 
выстрелами Леголаса по 
орку-факелоносцу, поджи 
гающему пороховой заряд 
‘Сарумана, орчатина не упал 
после двух точных попада 
ний добротной эльфийской 
стрелы, в то время, как 
хлипкие 
свободно прошивали креп: 
кие латы защитников Гондо- 
ра и плетённые кольчуги 
всадников Рохана! Где это 
видано! Да свободно про- 
бить подобного рода латы 
мог только арбалетный 
болт! Стрела тоже могла, но 


орочьи стрелки 


только в м ний, и 
выпущенная из модели 
длинного "английского" 

ка, Даже сложнососта 

лук тут, скорее всего бы, не 
помог. Где у орков длинные 
луки или тем более арбале: 
ты? У них вообще элеме! 
тарные короткие модели! И 
тем не менее, упакованные 
в тяжёлую броню, люди па 
дают от этих стрел, словно 
бы брони на них и нет ника 
кой. Абзац 


А момент, когда орки захва 
тывают укрепления Гондора 
уреки - тихо плывут на лод 
ках, и десантируются на бе 
рег - что делаєт Фарамир, 
по книге Толкиена отличный 
военачальник, а по фильму 
какой-то трус и бездарь? Он 
просто сгоняєт всех воинов 
к реко, и ждёт, просто ТУПО 
ЖДЁТ, когда враги высадят 
ся и сойдут на берег. И это 
те враги, которых в десять 
раз больше, чем людей! Да 
их не нужно было ждать - 
нужно было засыпать их 
стрелами на подходе, по 
принципу, как отряд Фара: 
мира из засад уничтожал 
подходящие к Саурону под 
крепления. Ведь орки же на 
лодках, сбитые в кучу, — от 
личная мишень для стрел. 
ков Гондора. А если рас 
стрелять первые ряды, за. 
ставить лодки перемещать: 
ся в хаосе, и, без управле. 
ния, мешать друг другу, COD: 


дать на воде полный бед 
лам, так тогда ещё лучше - 
грозные орочьи полчища на 
лодках представляли бы со 
бой одну огромную визжа 
щую мишень! И струсили бы 
точно - орки никогда не 
славились железной дисци 
плиной! Почему же Фара 
мир дал врагу высадиться 
и тем самым предоставил 
му неоценимую услугу и 
поставил свои войска в 
ужасное положение! Ведь 
кроме | | стратегической 
ошибки, Питер Джексон, 
как я понял, презирает бро 
ню и кольчуги в принципе. 
Ведь как объяснить, что те 
же латы гондорцев абсо 
лютно не защищают их от 
оружия орков - стоит 
какому-то хилому орчатину 
слегка тюкнуть закованно 
го в броню человека своим 
хлипким боевым молото: 
ком или коротким мечом, 
как тот сразу же закатьва: 
от глаза и падает - причём 
на броне не остаётся ника 
ких следов! Да их и не дол 
жно там оставаться, потому 
что латы и созданы для TO: 
го, чтобы держать удар по 
добного рода оружия, нане- 
сённый с такой силой! Ка 
пец - складывается такое 
ощущение, что кольчуги, 
щиты и броня в фильме 
носят чисто символи- 
ческий характер - что 

они созданы из бу: 

маги и картона, а 


не из железа м де- 
рева. 


Что касается илурма 
МинасТирита, то я во- 
обще не хочу его касать- 
ся, потому что воспри- 
нимаю эту битву как чи- 
сто фантастическую и 
действительно 
зочную. А в осталь- 
ном = подумайте над 
моими словами - 
может, вспомните, 
ещі что-нибудь мн: 
тересное. 


ска- 


жывотное 


Columbia Brothers 


не подскажите, как вас зовут? | 


Преамбула 


Тема апокалипсиса всегда 
волновала человечество, и 
интерес к этой теме со сме- 
ной столетий не ослабевал, 
скорее наоборот, Но рядовой 
человек задумывается об 
этом не только при просмо- 
тре очередного супербоєви: 
ка (скорее даже при просмо- 
тре новостей), ведь мы жи: 
вем в мире, где школьники 
‘расстреливают одноклассни- 
ков, совершаются теракты 
под лозунги противобор- 
ствующих религий, и ежед. 
невно во всем мире происхо- 
дят тысячи преступлений и 
убийств, В последнее время 
многие 
полюби 
ли смо 


мы ужа- 
\ сов, но по 

исследова 
ниям психоло- 


гов оказалось, что люди их 
смотрят для того, чтобы не 
так страшно было смотреть 
новости по телевизору. Наша 
цивилизация давно прогнила 
и испортилась изнутри, все 
‘больше людей понимают это, 
многие хотят изменить, но 
как? 


На этой волне появляются раз- 
нообразные книги, фильмы и 
интересные телесериалы, та- 
кие как "Тероиг, "4400". Часто в 
них фигурируют люди, обла. 
‘дающие какими либо паронор- 
мальными или супер способно- 
істями, и именно эти люди пыта- 
ются чтото поменять. Либо 
ускорить приближение апока- 
липсиса, либо отдалить его. Все 
зависит опять же от целей кон- 
кретного человека и его моти- 
вов. Аниме-сериал De- 
ath Note (е- 
традь Смер- 
ти) находить- 
ся гдето на 
‘стыке этого 
жанра, ми- 
стического 
триллера и де- 
тектива. Доволь- 

но неожиданный вы 
‘бор для аниме, и как пока- 


зывает опыт - очень удачный. 
Обычный парень Лайт Ягами 
находит тетрадь со странным 
названием “Тетрадь Смерти” с 
инструкцией пользования. Ока- 
зывается, что если записать 
имя человека и представить 
его лицо, через некоторое вре- 
мя OM умрет, Лайт, как образцо- 
вый студент и сын начальника 
полиции, решает “почистить” 
преступные ряды. Однако, по- 
лучив такую неограниченную 
власть над судьбами простых 
людей и обладая сильнейшим 
интеллектом, он начинает ме- 
няться, причем не в лучшую 
сторону. Полиция пытаеся сло- 
вить ловкого "Зорро", ясно де- 
ло, ному понравиться убийца, 
умеющий убивать жертв, даже 
не ка 


a 


ea 


плаванні 


Я 


саясь их пальцем? Таинствен- 
ный детектив Л. вступает в 
схватку с владельцем Тетради. 
Кто Koro переиграет? Кто перед 
нем блефует? И почему люди 
продолжают умирать, теперь 
уже невинные люди? Какие це- 
ли преследует мститель? 


Полистаем Тетрадь? 


Все это лихо замешано в от- 
личную детективную историю, 
сделанную в полностью 
серьезном и реалистичном 
стиле. Как только ктото начи 
нает дурачиться в кадре, ero 
тут же одергивают. В таких 
лентах не место шуткам и юмо- 
ру - ведь речь идет о жиз 
нях людей. Действия 
вертятся вокруг 
трех ключевых 
персонажей 
Лайта, Л. и 
Рюука-ши 
нигами, 

то бишь 

демо- 

на 


смерти, который и уронил Те- 
традь в человеческий мир. Те- 
перь он обязан постоянно 
‘быть рядом с Лайтом, пока тот 
не умрет, либо пока Тетрадь 
но перекочует в другие руки. 
Мрачноватое воплощение че- 
гото среднего между обезья- 
ной в ронерском прикиде м 
Мерлином Мэнсоном в за- 
гробной жизни, Рюук не помо- 
гает и не препятствует Лайту; 
только постоянно висит за его 
спиной и жрет яблоки. Тем не 
менее, шинигами разные по 
характеру, по ходу сюжета, 
Pom, шинигами женского по- 
ла, наоборот оберегает и за- 
щищает свою последователь- 
ницу. Таюке появятся другие 
интересные персонажи, кото- 
рые тоже будут обладателями 
Тетради Смерти, так что се 
риал затягивается аж до 37 
серии. 


Аниме-показы, конечно, нача- 
лись с манги, над которой по- 
трудились двое талантливых 
женщин: Цугуми Оба, в каче- 
стве сценариста, и Такэси 
Обата, в качестве художника. 
Цугуми отличается тем, что 
также как и главный герой 
манги Л., обожает сидеть, за- 


бираясь с ногами на всю пло- 
скость сидения, и является 
неизвестной личностью для 
Многие 
предполагают, что Цугуми 
оба - это псевдоним уже по- 
пулярного сценариста манги, 
называют несколько име 
однако правда пока остается 
тайной. Такэси Обата извест 
на благодаря своей манге 
Hikary по Go" (про древнюю 
японскую игру и современ. 
ную молодежь), за которую 
она получила несколько пре- 
стижных наград. Сценарий 
манги "Тетради Смерти” ока 
зался настолько интересным 
для зрителей, что в 2006 году 
вышло аж два полнометраж 
ных фильма: "Тетрадь смерти 
(который побил все рекорды 
кассовых сборов, и к нему 
приложила руку сама Warner 
Brothers) и "Тетрадь смерти 
Другая тетрадь". Сюжеты там 
похожи на оригинал, но не бо- 
лее того, фильмы получились 


общественности. 


вполне 
произведениями. Главньм во- 
просом, как и в манге, остаєт 


самостоятельными 


ся: "Можно ли, убивая пре- 
ступников, сделать мир луч 
ше?" Недавно было объявле- 
но о работе над ещё одним 


игровым фильмом, который 
будет ответвлением сюжета. 
Также появился приквел к 
этой мега-популярной исто. 
рий в виде книги писателя 
Исино Нисио, где описывают- 
ся интересные события из 
жизни главных героев. 


Ha волне успеха появились 
игры or Konami: стратегия “De- 
ath Note: Kira Game (2007), и 
анонсирована “Death Note - 
Us Successors” ("Тетрадь Смер- 
ти - Преемники 17) на плат 
форме Nintendo DS. Некото- 
рые персонажи "Тетради сме- 
три" были задействованы в 
играх жанра файтинг Jump Su- 
per Stars и Jump Ultimate Stars, 
где герои взяты из разных 
манг журнала Shonen Jump. 


Загадки, приколы 
и... убийства 


Вманге немало загадок и недо- 
сказанностей, поэтому после 
выхода последнего тома был 
выпущен еще один, под назва- 
нием "Тетрадь Смерти: как чи- 
тать”, где раскрывается немно- 
го другой взгляд на произошед- 
шие события и дается часть от. 
ветов на вопросы фанатов, на- 
пример, настоящее имя Л., ко- 
торое остается не расшифрова- 
ным в аниме и манге. 


В одной из серий, когда Лайт 
просматривает интернет, он 
пользуется некой поисковой 
системой под названием 


Gentle, дизайн главной стра- 
ницы которой в точности напо- 
минаєт дизайн поисковой cH 
стемы Google. В 18-й серии 
Лайт пользуется программой, 
похожей на Microsoft Excel, за- 
пущенной под операционной 
‘системой, которая очень напо- 
минает Мас OS Х. Можно даже 
различить фирменные значки 
(иконки) Excel и яблоко — сим- 
вол компании Apple, создате- 
ля Mac OS X. В первой серии — 
один из учеников в классе 
шпилит в портативную кон- 
соль, очень похожую на Nin- 
tendo DS. B 1 и26 сериях мож 
но заметить большой уличный 
экран под маркой Fanasonic 
(Panasonic). Несмотря на все 
эти умышленные ошибки в 
названии, все равно смахива. 
ет на скрытую рекламу. В 34 
серии на рождественской ел- 
ко в штабе SPK висит порта- 
тивная приставка, смахиваю- 
щая на Sony PSP, и робот, кото- 
рый похож на персонажей 
аниме-сериала Mobile Suit Ze- 
ta Gundam. В одной из серий в 
комнате Аманз Мисы можно 
заметить одну игрушку, кото- 
рая сильно напоминает точно 
такую-же игрушку Чакки из 
іаниме и манги Shaman King. 


Аниме и манга хорошо сдоб- 
рены философским симво- 
лизмом: имя Лайт, перево- 
диться с английского как 
“свет”, что сразу же ассоци 
мруєтся с божественными за- 
машками Лайта. Одним из 


символов сериала и манги 
ляется яблоко, скорее всего. 
подразумевается его библей: 
ское значение - искушение. 


В ряде китайских и японских 
школ манга Death Note была за- 
прещена после того, как учени- 
жи начали писать в покупных 
или самодельных “тетрадях 
смерти” имена нелюбимых учи- 
телей и недругов. В Бельгии 28 
‘сентября, в городе Сен-Жилль, 
‘были найдены фрагменты чело- 
веческого тела и записка "Wa- 
tashi wa Kira 6е55" - "Я - Кира", 
явная отсылка к манге. Поли- 
ция предполагает, что это "шут. 
ка” студентов мед, училища. В 
США, в военной академии 
Франклина, одного из кадетов 
отстранили от занятий, заме- 
тив, что он записывает имена 
одноклассников в "тетрадь 
смерти”, тем не менее никакой 
явной угрозы со стороны учени- 
ка никто не замечал. Таким об- 
разом манга "Тетрадь Смерти" 
получила широкий обществен- 
ный негативный резонанс в 
СМИ. Хотя стоит задуматься — 
произошло бы это если бы не 


И о позитивном: 
самое веселое 8 / 
аниме = это, пожа- ^ 
луй, косплееры, 
отчаянно пытаю- 
щиося поредать 
харизматичность 
иумгороев (не увсех 
получается наморщить 
лоб), разномаєтнью пласти 
ковью м плюшевые чиби-вер- 
сии демона смерти Рюука. Нан. № 
более сложно косплеерам пер- 
сонажа Л. - надо постоянно 
горбиться, чесаться, са- 2% 
диться на стулья ис 
ключительно с ногами * 
ипостоянно есть что- \ 
то сладкое, при / 

этом иметь 

лицо идиотаи 

говорить ну 
очень ум- 
ные вещий: 


г 


Happyness 


